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EDITORIAL 



„Wo werden denn eigentlich Computer gezeigf?" 
fragten uns viele, besonders junge Besucher der 
Internationalen Berliner Funkausstellung. Uber die 
Nichtprasenz der meisten Hard- und Softwarean- 
bieter waren sie ebenso enttauscht wie wir. Hatte 
doch gerade Berlin die Chance geboten, haut- 
nahen Kontakt mit dem Home- bzw. Personal- 
computer zu vermitteln. Stattdessen beschrankte 
sich eine Handvoll Hersteller darauf, in den Rau- 
men des Deutschen Video Institute hinlanglich 
Bekanntes „vorzustellen". Das konnte sehen, wer 
bereit war, einen Extra-Eintritteobulus zu entrichten. 
Umso erfreulicher, da!3 Atari seine neue 600 XL- 
Reihe, dazu die in Deutschland entwickelte Soft- 
ware, prasentierte. Ein paar Stande weiter, bei 
Concept Video, hatten Computerspieler reichlich 
Gelegenheit neue Sirius-Spiele kennenzulernen. 
Der als Preis- und Kapazitatssensation angekiindig- 
te Adam von Coleco indes wurde, durch eine Plexi- 
glaskuppel geschtitzt lediglich Handlem gezeigt 
Wobei nicht verschwiegen werden soil, dai3 Adam 
nicht in Betrieb war! 

Texas Instruments war Standgast bei Grundig und 
zeigte seine bekannten Programme. Der Computer- 
neuling Panasonic fuhrte seine Gummitastaturbe- 
wehrten Modelle guasi nebenher vor. I.T.T. verzich- 
tete auf die Vorfuhrung des zur Funkausstellung an- 
gekundigten Computers — aus welchen Griinden 
auch immer. Schade schlieBlich, daJ3 Thorn EMI 
seine Spielrange lediglich Handlem vorfuhrte — 
auf Video, und daJ3 Ariosoft nur im Deutschen Vi- 
deo Institut prasent war. Doch das laJ3t zumindest hoffen. 

Neue Videospiele hingegen wurden reichlich ge- 
zeigt ob bei Parker, Imagic, Intellivision, Activision, 
Xonox, Tigervision, Atari, Vectrex oder Amiga. 
Soweit die Neuheiten uns vorher zur Verfugung 
standen, finden Sie die Tests in diesem Heft 
Und damit zu einer wichtigen Anderung in Tele- 
Match: Wer ein Videospiel kaufen will, mochte 
natiirlich sehen, was auf dem Bildschirm tatsach- 
lich stattfindet Bisher hatten wir die Screens den 
jeweiligen Test zugeordnet Ab jetzt finden Sie alle 
Screens zusammengefaBt Damit haben Sie, so 
glauben wir, eine noch bessere Vergleichsmog- 
lichkeit Alle Screens indes konnen wir auch dies- 
mal nicht bringen. Die Grunde haben wir bereite 
erlautert 

Aus aktuellem AnlaB muBten wir zwei der ange- 
kiindigten Themen ins nachste Heft schieben. 
„Neues von Vectrex" und den „Besuch bei Bally" 
bringen wir in unserer Dezemberausgabe. 
Wie stete wiinscht Ihnen Spai3 am Spiel, Freude am 
Computer und Erfolg bei der Deutschen Meister- 
schaft qanz herzlich Ihre TeleMatch-Redaktion 
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Video- und Computer- 
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Sie haben gewahlt — Sie haben 
gewonnen 

Die Videospiel- | ^| 



Was geschieht, wenn aus Spiel 
Ernst wild, zeigt ausdrucksvoll 
dieser Film, der ein ,MuC" fur 
Video- und Computer-^^ 
spieler, ist 



5 spieler, ist 
WAR GAMES 



Hitparade 



Welche Mikroprozessoren in 
den Videospielkonsolen stecken, 
was sie leisten, von welchen 
Anbietern es Programme gibt, 
zeigt der zweite Teil unserer 



Gewonnen wird in dieser 
Ausgabe naturlich auch. Eine 
leicht losbare Aufgabe fur 
jedermann _ 
Gewinnen mit O | 
TeleMatch X I 

Und wieder haben wir getestet 
Leider ging's nicht ganz alpha- 
betisch. Deshalb diesmal so 
Test t 

Activisdon: 
Rasantes 
Rennen 

hier steht auch unser 

Telegramm 



Ubersicht 

Systeme 

im Vergleich 



Die Spiel-Designer bleiben aus 
unerfindlichen Grunden zu- 
meist unbekannt. TeleMatch 
stellt in der neuen Serie 
.Spiel intem" die 
Macher vor 

Arcade Noir 
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Es geht rund bei .River Raid* 
und .Seaguest" und der lagd 
nach Punkten und Titeln. We- 
gen des ubergroBen Mitmach- 
Andrangs Ziehen wir hier erst 
mal Zwischenbilanz 

TeleMatch- 
Meisterschaft 



Test VIE 

PhiHps/ 
TeleSys: 
Morsen und 
Mampfen 

Test DC 

Tigervision/ 
Starpath: 
Einfach tierisch 1 
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Gonnen Sie sich 
eine Pause: 

TeleMatch- 
Galerie 

TestX 

Vectrex: 
Funf auf 
einen Streich 



40 
42 

44 



Luft anhalten und sich 
freuen. TeleMatch prasentiert 
den ersten Teil 
des Programms 
von Kemal Eczans 

GULP! 
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Test XI 
^ Xonox: 

SpielspaB an /Lf\ 
beiden Enden ^m\J 

Ab jetzt auf einen Blick 
' zum besseren Vergleich: 

~7 So sieht's 

auf dem ^Lf\ 



Bildschirm aus 
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Ein fantastischer film kommt in 
die Kinos, an dem Videospieler 
ihren Spafi haben 
werden: 

KRULL 
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TestE- 
Atari: 

Arkaden-Hits 
perfekt 

Test III: 

Amiga: 
Piste freil 

Test IV: 
Hanimex: 
Gut gemacht 

Test V: 
Imagic: 
Das gewisse 
Etwas 

Test VI: 

Intellivision: 

Bienen 

und Bomben 

Test m 

Parker 
VoUin 
Aktion 
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Wie Sie bei .Pitfall!" 
100.000 Punkte und mehr 
bekommen, verrat Ihnen Harald 
Berthauer bei 

Strategie & 

Taktik 
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Was Sie schon immer iiber 
den Computer wissen wollten, 
bringt Ihnen unsere neue 
TeleMatch-Serie 

Einstieg in 
den Computer 



53 



Preiswert, preiswert der 
Computer. Aber wie _ — 
AA gut? Wir testeten den C 

ZX Spectrum JU 



34 
36 



Hallo, Colour-Genie Freunde, 
wir war's mit einem selbst- 
gemachten .Wurmregen"? 

Computerspiele 
Schritt fur 
Schritt 



Extra: Ein kleines Spiel 
fur Atari-Besitzer 

JETFOP 
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lede Menge Cartridges 
Floppies und Cassetien fur 
VC 64, ZX Spectrum und 
Atari Computer 

Computer- 
Spiele 
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Musik zum Selbermachen isi 
preiswerter als Sie denkea 
Wir haben uns umgeKrhaut und 
stellen vor 

Neues vom 
Synthesizer 
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Auf Dire Reaktion zu dieser 
kurzen, aber vollig ausgeupp- 
ten Story sind wir 
gespannt! 

Der Mutant 



70 



Der komplette Uberblick, aui 
den die Fans schon ianger 
warten: 

Die neuesten 
Elektronik- 
Spiele 




58 
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Das Flipperjahr ist noch nicht 
ganz vorbei, dennoch konnen 
wir bereits ein Fazit Zi ehen : 

Die Hits 
1983 



von 



Vorschau 



76 
82 
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In der Gesamlausgabe TeleMaich 
fcetinde! sich eine Bellage der Firma 
Harman Deutschland {Imagic). 
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Fehlanzeige! 

(TM 5 :Post-Atari 2600) 

Das durfte natiirlich nicht pas- 
sieren: Unser .Postbeamter" gab 
auf Wolfgang Malucks Frage, 
was es mit dem neuen Atari 
2600 auf sich habe, eine Ant- 
wort, die wir lieber nicht wieder- 
holen wollen. Viele TeleMatch- 
Leser reagierten denn auch, rie- 
fen an und schrieben zu Recht 
erbost. Also: Auch der „neue" 
Atari 2600 hat Schwierigkeits- 
schalter, und zwar auf der Riick- 
seite, links und rechts neben 
dem StromanschluB. Wir bitten 
um Entschuldigung fur diesen 
Patzer! TM 

Test-Kritik 1 

(TM 4/83: Imagic: Es lebe 
das Abenteuer) 
Swords & Serpents- diese Cas- 
sette verspricht vieles, halt aber 
gar nichts. Die Schlange existiert 
zwar, bedeutet aber keine Ge- 
fahr. - Die erste Entauschung 
war die leblose Schlange, die 
wie ein versteinertes Bildnis wirk- 
te. Hat man alle 28 Schatze in 
der Truhe verstaut, werden sie 
nicht mehr emeueit Trotzdem 
lauft das Spiel weiter, obwohl es 
damit sinnlos geworden ist Was 
soil man da noch suchen oder 
tun? Fur 159 Mark kann man 
mehr erwarten! 

Peter Andr. Nischke, 4440 Oelde 

Diese Cassetten-Kritik steht 
fur viele weitere an „Swords & 
Serpents." Haben andere 
TeleMatch-Leser einen besse- 
ren Eindruck gewonnen? TM 

Test-Kritik 2 

(TM 5/83: Alles oder nichts) 
Donkey Kong bekam, aus wel- 
chem Grund auch immer, die 
Note 1 (von und fur Colecovi- 
sion). Ich selbst besitze jene Cas- 
sette, sie liegt aber bei mir in der 
Ecke. Warum? Donkey Kong 
ist viel zu einfach. Ich spiele 



Stunden, ohne daB sie auch nur 
im geringsten schwieriger wird. 
Da hilft der Witz des Spiels auch 
nicht mehr. 

Stephan Stomporowski, 
2400 Lubeck 

Da ich seit Aniang luli einen Co- 
lecovision-Compuier besitze, war 
ich natiirlich sehr gespannL wie 
ihr die Spiele bewerten wurdet 
Beim Vergleich Eurer Ergebnis- 
se mit meiner Meinung liberdie 
Spiele, fiel mir etwas besonders 
auf: Irgendetwas fehit bei den 
Kriterien. Zum Beispiel bei 
Smurf, das bei Euch ziemlich 
am besten abschnitt Ich meine, 
daB das Spiel trotz guter Grafik 
etc. mit 1 zu hoch bewertet wur- 
de. Das Spiel hai einiach zu 
wenig Action und bnngt auf 
Dauer keine Uberraschungen. 
Ich meine deshalb. daB Eure 
Kriterien um den Punkt .Spiel- 
motivation", also Lust am haufi- 
geren Spielen, erweitert werden 
sollte. 

Johannes Niinning, 
4426 Vreden 

m 

Auch diese beiden Briefe ver- 
offentlichen wir stellvertretend 
fur viele andere. Alle Mitar- 
beiter, die Spiele testen, sind 
gehalten, objektiv zu urteilen. 
Die Beurteilung vonSpielwitz 
und Action sind problema- 
tisch, da hier leicht die per- 
sonliche Einstellung des Te- 
sters zu Spielen bzw.Genres 
generell, seine Vorlieben und 
Abneigungen also, einilielit. 
Wer unsere Tests aufmerk- 
sam verfolgt hat, kennt die 
„Schwachen "der Tester, die 
ja namentlich ausgewiesen 
sind, inzwischen. Ab der 
nachsten Ausgabe werden 
wir den Punkt „Spielmotiva- 
tion" als Beurteilung skrite- 
rium einfuhren. Wir sind aui 
Ihre Reaktion gespannt. TM 

Plats fcii 
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Parker: Hits in der Halle - 



auch in der Home- Version? 



Naturlich zeigle auch Parker neue Casset- 
ten aui der Berliner Funkausstellung. 
Beeindruckend sind die (Automaten-)Spiele 
schon, ob sie nun QT3ert Tutankham oder 
Popeye heiBen. Doch bekanntlich komml 
es auf die Umsetzung an. Die Coleco- und 
Atari-Computer- Versionen des Q'Bert von 
Parker sind z.B. beeindruckend. Was man 
von der VCSVariante nicht sagen kann. 
Aber wir wollen unserem Test nicht vorgrei- 
len. 



a. 




SEGA: Superspiele vom 



Computerspiele 



von Thorn EMI 



Angekiindigt war der Einstieg ins Compu- 
ter-Softwaregeschaft bereits vor einigen Mo- 
naten. Dann beschlossen die Kolner erst 
mal zu prufen, was der Markt denn hergabe 
und welche Systeme uberhaupt interessant 
seien. Das Ergebnis: Thorn EMI bringt Soft- 
ware fur den TI 99/4 A, fur Commdores 
VC-20 und fur die Atari-Linie. Im Startpro- 
gramm sind Submarine Commander, 
Jumbo Jet Pilot Soccer und River Rescue. 
Ab Winter 83/84 sollen dann monatlich 
weitere Spiele (Cartridge) folgen. 




Mit gleich sechs guten Software-Namen 
und einer reichhaltigen Spielpalette be- 
gluckt die Ariola Computerbesitzer. Unter 
dem Dachlabel .ArioSoft" (im letzten Tele- 
Match kurz notiert) sind zu haben: Von 
Synapse fur VC 64 und Atari 400/800 
Protector. Fort Apocalypse, Shamus 
und Pharaoh's Curse. Nur fur Atari 400/ 
800 werden Necromancer Blue Max und 
Dimension X angeboten. 
HES (Human Engineered Software) ist mit 
derzeit tenf Spielen fur den VC 20 vertreten: 
Gridrunner (auch fur VC 64), Protector, 
Predator und Shamus. Der Einstieg in 
die Computerwelt des VC wird durch 
Turtle Graphics II eiieichtert 
Von Microcomputer Games gibt es sechs 
Spiele, darunter den Arkaden-Hit Moon 
Patrol (fur VC 64 und Atari 400/800) sowie 
das strategische Spiel Andromeda Con- 
quest Letzteres ebenfalls fiirdie vorgenann- 
ten beiden Systeme. 

Aus dem Hause Broderbund kommen 
AE, Sky Blazer und Seafox neben weite- 
ren, zum Teil bekannten Spielen. Interessant 
fur Leute, die den VC 20 oder den VC 64 
haben. Creative Software rundet die Palette 
mit vier Spielen fur den VC 20 und drei 
Modulen fur den TI 99/4 A ab. Mil insge- 
samt 40 Cassetten ein starkes Startpro- 
gramm! 



Arkadenspezialisten 



unter eigenem Label 



Die Entscheidung war lanqst uberfallig: 
Nach Smash-Hits wie Zaxxon und Frog- 
ger , von deren Zugkraft andere profitierten, 
bringt SEGA die Video- und Computer- 
spiel-Versionen seiner neuen Arkadenerfol- 
ge unter eigenem Namen heraus. Tac- 
Scan und SubScan gehoren sicher zu 
den schwacheren Spielen. Aber Buck Ro- 
gers, Star Trek und Congo Bongo zeigen, 
wie Spielprogramme kunftig sein mussen. 
Original SEGA-Spiele werden fur Atari 
VCS. Intellivision, Atari 400/600/800. VC 
20 und TI 99/4 A angeboten. Den Vertneb 
der Spiele ubemahm exklusiv die TELDEC. 
Ausfuhrliche Tests im nachsten Tele- 
Match! 




Bei NOVAG ist intelligentes 



Spielen Trumpf 



Uber die Grundaussage des begleitenden 
Pressetextes kann man streitea werden 
Video- bzw. LCD-Spiele darin doch als „ein- 
fache Reflexspiele" bezeichnet Was die 
NOVAG Industries Ltd, seit langem als Her- 
steller hervorragender Schachcomputer be- 
kannt, jetzt prasentiert, ist in einem Fall zu- 
mindest bemerkenswert 
•Das .Schiffe versenken", bekannt als Spiel 
mit Bleistift und Papier, kommt nun unter 
dem Namen Flottenmanover in compute- 
risierter Version als Spiel im Taschenformat 
Nicht ganz neu ist der Skat-Computer, der 
bereits seit einem Jahr angeboten wird 
und den 2. und 3.Mann bzw. Frau ersetzL 
Wer Brettspiele bevorzugt, wird seinen Spafl 
am Gomaku-Computer haben. Ein elektn> 
nisches Denkspiel, dessen Regelr. nach 
Herstellerangabe in 30 Sekunden eriembar 
sind. Bei uns ist dieses Spiel als Go-Bang 
bekannt 




MtT EIGENEM BlLDSCHIRM: 

Das einzig Senkrechtei 



■ 

Total echter Sound! \ 



AS ERSTE KOMPLETTE VlDEOSPIEL-SYSTEM! 



Das ist total neu: Videospielen, 
wann und wo man Lust dazu hat! 
Denn VECTREX ist portabel, hat 
einen eigenen Bildscnirm, ein aus- 
klappbares Keyboard rnit 360° 
Joystick und 4 Action-Knopfen und 
sogar ein fest einprogrammiertes 
Grundspiel. 

Jetzt braucht man nicht mehr zu 
warten, bis der Fernseher frei wird. 
Keine Antennenkabel raus- und 
Verbindungskabel reinzustecken. 
Kein Keyboard auszupacken und 
einzustopseln. 

Nur Stecker rein und ran ans Spiel! 
Und das Bild: Superscharf, punkt- 
genau. Dreh- und Zoom-Effekte, 
die uberraschende 3-D-lllusionen 
ergeben. Dazu ein Sound, wie man 
ihn von den groGen Profi-Gerdten 
her kennt. 

Und Cassetten gibt's auch schon 
jede Menge: Bekanntes und Neues, 
aus Weltraum, Abenteuer und 
Sport. 

Und bald auch phantastische Zu- 
satzgerdte, wie Lichtschreiber und 
elektronische 3-D-Brille ! 
VECTREX. Wer den hat, braucht nie 
mehr was anderes! 




Mitmachenund 
gewinnen. 

Die beliebtestett Videospiele 



Aller anfanglichen Kritik zum 
trotz wind ihre Videospiel- 
Hitparade, liebe TeleMatch-Le- 
ser, inzwischen auch von denen 
akzepriert, die an dieser Stelle 
gem andere Ergebnisse sehen 
wiirden. Ein eindeutiger Beweis 
dafur, wie wichtig Ihre Siimme 
ist! Machen Sie also wieder mit, 
und nennen Sie uns Ihre Favori- 
ten. Diesmal verlosen wir unter 
alien Einsendern 50 aktuelle Mi- 
ni-Spiele im Gesamtwert von 
tiber 4000 Mark! Einsende- 



schlufi fur die nachste Tele- 
Match-Hitparade ist der 10. No- 
vember (Datum des Poststem- 
pels). Senden Sie Ihre Karte an 




Die Namen der 50 Gewinner 
veroffentlichen wir in der nach- 
sten Ausgabe. 



Herzlichen Gluck- 
wunsch — Sie 
haben gewonnen: 



Bemd AlUsat, 6140 Bensheim; Alexander 
Armborst, 4709 Bergkamen; LuC Amken. 
1000 Berlin; Uwe Balzer. 6729 Worth; Reiner 
Barcinskl. 4200 Oberhausen: Thomas Becker, 
4800 Bielefeld; Ansgar Beckmann, 4535 We- 
slerkappeln. Georg Blttorl. 58O0 Hagen; )6rg 
Borowski. 4030 RaHngen; Oliver Brants. 2980 
Norden 1; Karl-Helnz Braun, 6670 St Ingbert 
Michael Buck. 6000 Franklun. Andre Dohm. 
4690 Heme: Wolfgang Endler. 8400 Regens- 
burg; Thomas Fleiler. 5860 Iserlohn: Jochen 
Frahm. 2200 Elmshom; lurgen Fnednch. 7060 
Schondort Slelan Fnednch, 5090 Leverkusen; 
Max GobL 8000 Munchen; Hans-lurgen 
GrahL 4600 Dortmund; Wollgang Hartmann, 



6054 Rodgau; Armin Hacker. 8460 Schwan- 
dorl: lorg Holfmann 6070 Langen: Harald 
laerg. 8000 Munchen 50 Dirk lakob, 8080 
Furstenfeldbruck. Martin ledamnk. 5450 Neu- 
wied 1: Bemd KoB. 4300 Essen; Dirk Kramer, 
7120 Bretigheim: Oliver Kramer, 41 32 Kamp- 
Llntforl; Mlrko Kratzke. 4220 Dinslaken: An- 
dreas Krbber. 5650 Sollngen. Michael Lang. 
2906 Wardenburg; Sieglried Lenz. A-1210 
Wien: Andreas Mellert. 1000 Berlin. Slelan 
Mons. 6102 Ptungsladt Ralph Prillwla 1000 
Berlin; Markus Rlcker 6074 Roderrnerk; Jorg 
Schering, 8034 Germenng; Holger Schersich. 
4650 Gelsenkirchen; Rudiger Schneider 
7401 Pliezhausea Markus Schropfer. 8561 
Neunkirchen: Thorslen SchuOler. 4330 Mul- 
heim. Torsten Schulz. 4600 Dortmund. Tho- 
mas Splinter, 2121 Kirchgellersen PelerStutz- 
kowski, 3330 HelmstedC Thomas Venmebe 
4930 Detmold lochen Volker. 8751 Bessen- 
bach: Oliver Warmuth. 4040 Neuss; Stefan 
Wupper. 2090 Winsen/Luhe; Oliver Zellmer. 
7000 Stuttgart 



ToplO VideoComputer-Spiele 



Nr. 


Spiel 


System 


Hcrsfcller 


1 (10) 


Zaxxon 


ColecoVision 


Coleco 


2(5) 


River Raid 


Alan VCS 


Acti vision 


3(1) 


Vanguard 


Atari VCS 


Atari 


4(3) 


Phonix 


Atari VCS 


Atan 


5(2) 


Pitfall! 


Atari VCS 


Acti vision 


6(4) 


Donkey Kong 


Atari VCS 


Coleco 


7(9) 


Centipede 


Atan VCS 


Atari 


8(-) 


Smurf 


ColecoVision 


Coleco 


9(6) 


Frogger 


Atan VCS 


Parker 


10(-) 


Miner 2049 


Atari VCS 


Tigervision 



ToplO Videospiel-Automaten 



Nr. Spiel 


Hersfeller 


1 (8) Pole Position 


Namco Atan 


2 (4) Donkey Kong 


Nintendo 


3(2) Moon Patrol 


IREM 


4 (9) Popeye 


Nintendo 


5(7) Joust 


Williams 


6 (— ) Centipede 


Atari 


7(-) Q-Bert 


Gottlieb 


8(6) Time Pilot 


Konami Atari 


9 ( — ) Xevious 


Namco Atan 


10 (10) Donkey Kong jr. 


Nintendo 



ToplO Computer-Spiel programme 



ToplO Video-Minispiele 



Nr. 


Spiel 


System 


Hersfeller 


1 (6) 


Zaxxon 


TI 99/4A 


Data Soft 


2(2) 


Defender 


Atan 400/800 


Atari 


3(1) 


Centipede 


Atari 400/800 


Atari 


4(4) 


Gorf 


VC 20 


Commodore 


5(3) 


Frogger 


Atari 400/800 


Sierra On-line 


6(8) 


Choplifter 


Atari 400/800, Apple 


II Broderbound 


7(7) 


Star Raiders 


Atari 400/800 


Atari 


8(5) 


Pac Man 


Atan 400/800 


Atari 


9(10) 


Castle Wolfenstein 


Atari 400/800 


Atari 


10(-) 


Parsec 


TI99/4A 


Texas Instruments 



Nr. Spiel 


Hersfeller 


1(1) Donkey Kong 


Nintendo 


2 (2) Donkey Kong jr. 


Nintendo 


3 (3) Frogger 


Lindy 


4(6) Cave Man 


Tomy 


5 (7) Popeye 


Nintendo 


6(9) Oil Panic 


Nintendo 


7 (4) Micky & Donald 


Nintendo 


8 (5) Space Invaders 


Tomy 


9 (— ) Crazy Kong 


Lindy 


10 (10) Octopus 


Nintendo 
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Seniorenmeister mit 193.148 Punkten. Da- 
rnil ist die Bundesrepublik bei der Centi- 
pecfe-Weltmeisterschaft gleich zweimal 
durch Rheinland-Pfalz vertreten. UnserFoto 
zeigl (v.l.) die Sieger Josef Strater und Klaus 
Wolf bei der Gratulation durch Ataris Hans- 
Ueli Hasler. TeleMatch gratulierl 



Deutsche CentipedeMeister 



schaftunterm Funkturm 



US Games - jetzt 



von Carrere bei Teldec 



vember unter dem Label .Carrere* auch bei 
uns angeboten werden. Den Exklusiwer- 
trieb hat die TELDEC iibernommen. 
Von den sechs Spielen, mil denen gestartet 
wird, scheinen uns Octopus und Eggo- 
mania (Arbeitstitel) besonders erwahnens- 
wert. Ein Hit aber wird garantiert Gopher 
(Arbeitstitel), ein Spiel, das als einzigartig 
bezeichnet werden mul3. 



Ein spannendes Finale lieferten sich die 22 
Centipede-Landesmeister am 10. Septem- 
ber in Berlin auf dem Atari-Messestand. In 
der ersten Spielrunde, Dauer 15 Minuten, 
qualifizierten sich die Teilnehmer der 20mi- 
nutigen Endrunde. Die erreichten Punkt- 
zahlen beider Runden wurden addiert. Ent- 
scheidend fur Sieg und Titel war der 
Punktedurchschnitt. Bei den lunioren (Al- 
tersgruppe bis 18 Jahre) siegte der 16jah- 
rige Klaus Wolf aus Neuwied mit 254.061,5 
Punkten. Josef Strater (25) aus Trier wurde 



Das Verschwinden des Softwareanbieters. 
US-Games vom Markt hatte Branchen-Insi- 
der nicht uberrascht Die Erfahrung derletz- 
ten Consumer Electronic Shows zeigte ja, 
wie kurzlebig Companies sein konnen. Dafi 
ausgerechnet US Games mit einer Reihe 
ausgezeichneter Spiele passen muBte, ver- 
bluffte dennoch. Zumal die VCS-kompati- 
blen VideoSpielcassetten auf den europai- 
schen Markt kommen sollten. 
Der franzosische Softwareagenl Carrere 
kaufte die Programme auf, die ab Ende No- 




SOFT MAIL 

Super-Auswahl fur Telespiel- und Computer-Programme 



TELESPIELE 




Ms I'.icMan 




149.00 


Atari World 


D 


129.00 


Turmoil 




139.00 


David's Midnight 


D 


99.00 


Turmoil D 


99.00 


Action Man 


139.00 


No Escape 




139.00 


Atari Writer 


R 


199.00 


Twerps 




130.00 


Deadline 





119.00 


Turtle Graphites 11 R 


139.00 


Olnk 1iW 




109.00 


Baja Buogies 


D 




Type Attack 




149.00 


Pacemaker 





99.00 


VisiCalc D 


599.00 


Aktion Force 


139.00 


OtbilBase 




119.00 


Bandits 


D 


130.00 


Visicalc 


D 


599.00 


Fast Eddy 


D 


99.00 


Zorkl.ll.lll D 


99.00 


Amiflar 
Asteroids 


139,00 
149.00 


Pac Man 
Pengo 




149.00 
149.00 


Biorythmus 
CannonballBhf 


C 
D 


39.00 


Way Out 
Way Oul 





149.00 
149.00 


Frogger 
General Ledger 


D 
D 


69.00 


HARDWARE 


Atlantis 


69.00 
149.00 


Phoenix 




139.00 


Capture Ihe Flag 




14900 


Zaxxon 


D'C 


99.00 


Gndrunner 


R 


99.00 


Atari lOlORecotder 


219.00 


Basket Bali 


Pitfall 




139.00 


Caverns ot Mats 


R 


140.00 


Zyrlod 




112.00 


Hesmon 


R 


99.00 


Atari tOSOOiskdtive 


999.00 


Batlle/one 
Berretk 


99.00 


Put 

Potans 




149.00 
139.00 


Centipede 
Chicken 


R 

R/D 


140.00 
99.00 


APPLE-COMPUTER 


Inventory Package 
Jawbreaker 


D 
D 


69.00 


Atari 1450XL 
Atari 600XL 


549.00 


Bibos Eieitani 


99.00 


Pole Position 




149.00 


Choplifler 





99.00 


3-D Skiing 


D 


99.00 


Jump Man 





99.00 


Alan 64 KB Modul 


349.00 


Buck Rogers 


139.00 


Poppey 




149.00 


Claim Jumper 


R/D 




A.E. 





99.00 


Pearl Diver 


D 




Atari 800XL 


199.00 


Cakewalk 


109.00 


Q'Berl 




139.00 


Crosslire 


D 


99.00 


Autobann 




112.00 


Replon 


D 


99,00 


BausalzVideoanschluB 


35.00 


Captain Slicky's 


139.00 


Reakloi 




139.00 


Oetender 


R 


140.00 


Bandit's 





129.00 


Retro Ball 


fl 


99.00 


Dynamic Trackball 


69.00 


Carnival 


109.00 


Riddle at the Sphinx 




69.00 


Dig Dug 


R 


140.00 


C Basic 


D 


179.00 


Sea Fox 


B 


99,00 


Graphlk Tablet! 


199.00 


Caverns ol mais 


149.00 


Rivet Patrot 




139.00 


Donkey Kong 


R 


105.00 


Canyon Climbet 


D 


99.00 


5ealox 


D 


99.00 


Joystick-fleparatursati 


19.90 


Centipede 


149.00 


River Raid 




109.00 


Donkey Kong |r 


fl 


140.00 


Choplifler 


D 


99.00 


Serpentine 


R 


99,00 


Letlerndiucker 1022 


699.00 


Chopper Command 


139.00 


Robotron 3084 




149.00 


E.T 


R 


140.00 


Crush. Crumblei Chomp 


99.00 


Snooper Troops 1 


D 




Light Pen 


199.00 


Congo Bongo 


1 39.00 


Room ot Doom 




109.00 


Fantastic Voyage 




139.01 


David's Midnight Magi 


D 


99.00 


Slarcross 


D 


99,00 


Super Joystick 




Cosmic Arc 


69.00 


Rush Hour 




109.00 


Fast Eddy 




11900 


Decathlon 





99.00 


Story Machine 


D 




Wieo Trackball 


179.00 


Cosmic Swarm 


109.00 


Schach 




149.00 


Fitemanager BOO - 


D 


219.00 


Dragons Eye 


D 




Sword otFargoal 


D 


99.00 






Oelender 


149.00 


Scnweine im weitaii 




99.00 


Frogger 


D 


99 OC 


Pacemaker 





99.00 


Temple otApsnai 


D 


99,00 






Demon Attack 


139.00 


Seaquesl 




109.00 


FuBball 


R 




Flip Out 





112.00 


Turmoil 


D 


99.00 


Spiel-Set. 




Demons and Diamonds 
OerZauberlehrhng 


99.00 
99.00 


Sky Skipper 
Smurt 




139.00 
139.00 


Galaxian 
Jawbreaker 


fl 
D 


140.00 
99.09 


Frogger 
Mars Cars 






99.00 
119.00 


Turtle Graph II 
VisiCalc 


R 
D 


139.00 
599.00 


Donkey Kong • Steueiknuppel 


149.00 


Diamond 


39.00 


Snoopy u d. Rote Baron 




99.00 


Jeepers Creeper 


D 


99.00 


Miner 2049er 





139.00 


Zork 1. II. Ill 


D 


99,00 


VtdeoanschluB 




Die Dug 

Donald Duck's Motorpoot 


149.00 
99 00 


Space Invader 
Speed Raider 




149.00 
149.00 


Joust 

Karteikasten 


fl 



140.00 
149.00 


Monster Smash 
Pest Patrol 



D 


99.00 


COMMODORE COM 64 


fur Atari 600XL. 400, 2600 


70.00 


Donkey Kong 


149.00 


Spider-Man 




139.00 


Micropainter 


D 




Pharaoh's Curse 







64 Foith 


R 




uianc uisxeiien ni ouper-aonoerpreisen 


OonkeyKongjr. 


149.00 


Springer 




139.00 


Microsoft Basic 


D 


219.00 


Picnic Paranoia 





119.00 


Calculator 






SUIdllUEUOl VUlldl IB1CHI 




Diagonlire 


139.00 


Stat Raiders 




149.00 


Miner 204 9er 


fl 




Pig Pen 





1 19.00 


Catacombs otGold 


D 








Dumbos Circus 


99.00 


Star Tree* 




149.00 


Moon Patrol 


D 




Pool 1.5 


D 


119.00 


Checkbook 


D 




Scotch Dlskelten 




Enduro 


139.00 


Star Wars 1 




139.00 


Nautilus 


D 


99.00 


Pulsar II 




112.00 


Chophtter 


fl 


99.00 




Erm's Bucnstabenrakele 


139.00 


Star Wars II 




139.00 


Othello 


D 




Replon 


D 


129.00 


Color Sketch 


D 




3et Pack 


0« 21.00 


Fathom 


149.00 


Star Wars III 




139.00 


Paint 


D 


149.00 


Sea Fox 





99.00 


Crush. Crumbles Chomp D 


99,00 


5er Pack 


DM 33.90 


Fire Fighter 


69.00 


Stttkei 




39.00 


Pengo 


fl 




Serpentine 


D 


99.00 


Databank 




139.00 


lOei Pack 


OH 65.00 


Freeway 


109.00 


Super Breakout 




149.00 


Phatao's Curse 


D/C 




Slime 


D 


119.00 


Database Manager 











Frogger 


99.00 


Super Cobra 




149.00 


Picnic Paranoia 


RJO 


99.00 


Snake Byte 




112.00 


David's Midnight Magi 


D 


99,00 


No NameOisketten 




FuBball 


149.00 


Superman 3 




149.00 


Pogoman 


D 




Space Eggs 


D 


112.00 


Deadline 


D 


119.00 


3er Pack 


IM 


Galaxian 


139.00 


Surf Uo 




99.00 


Pool US 


D 




Stal Warrioi 





129.00 


Pacemaker 


D 


99.00 


5er Pack 


DM 


Gorl 


139.00 


TapeWorm 




90.00 


Pooyan 


R 


99.00 


Slarcross 


D 




Fast Eddy 


D 


99,00 


lOer Pack 


0M 


IndyJDO 


119.00 


Tennis 




149.00 


Progr. Text Editor 


D 


99 00 


Story Machine 





99.00 


Frogger 


D 


69.00 






Jawbreaker 


Threshold 




119.00 


Programmieren - 






Suspended 


D 




General Ledger 







* Aktuellen Preis ertragen 




Joust 


149.00 


Turbo 




169.00 


lelcht gemacht 


C 




TempleotApsh.il 


D 




Grldrunner 


R 


99.00 


" Nur wenn vorratig. 




Jumping Jack 


139.00 


Tutankham 




139.00 


Protector 2 


D 




Way Out 


D 


129.00 


Hesmon 


R 


99.00 


Aktuelle Preise ertragen 




Jungle Hunt 


149.00 


Vanguard 




139.00 


On 


fl 


140.00 


Zaxxon 





99.00 


Inventory Package 


D 




Berahlung Vorausscheck Oder 




KanguroD 


139.00 


Verlure 




139.00 


Reoton 


D 


149.00 


Zorkl.ll.lll 


D 


109.00 


Jawbreaker 


D 


69.00 




Keystone Kapers 


139.00 
119.00 
99 00 


Wlrxard olWor 




139.00 


Robotron 


fl 




Zyklod 




112.00 


Jump Man 





99.00 


Nachnahme 




King Kong 

KrumelmonslersKekse 


Zaxxon 




169.00 


Sea Fox 
Shamus 1 • 2 


D 

BIO 


99.00 


COMMODORE VC 20 


Pearl Diver 
Repton 



D 


99,00 


Alter Preise unlet Vorbehalt 




Lady Bug 
lord ol the Ring 


109.00 
139.00 


ATARI-COMPUTER 


Slime 
Snake Byte 
Sneakers 
Space Eggs 


R'D 


112.00 


64 Forth 
Calculator 


R 


139.00 


Retto Ball 
Sea Fox 


R 
R 


99.00 
99.00 






Marauder 
Miner ?049ei 


119.00 
139.00 


3-OSupergraphik 

A.E. 



D 


99.00 


D 


112.00 
112.00 


Catacombs ot Gold 
Checkbook 


D 
D 




Sealox 
Serpentine 



R 


99.00 
99.00 


SOFT MAIL 


Minos ot Minos 


109.00 


Adv. Musicsystem 


D 


99.00 


Spider Ctty 




139.00 


Chophtter 


R 


99.00 


Snooper Troops t 


D 




Langenharmerweg 69E 
2000No[deisieo( 




Mtssle Command 


149.00 


Alpha Shield 




139.00 


Squish'em 




139,00 


Color Sketch 


D 




Slarcross 


D 


99.00 




Moon Patrol 


99.00 


Apple Panic 


D'C 


99.00 


Star Raider 


-ft' 


140.00 


Cfu5h.Crurnble&C 


D 


99.00 


Story Machine 


D 






Mr Don 

Ms.PiggysHochieit 


139.00 
99.00 


Assembler Editor 
Astto Chase 


D 


199.00 


Threshold 
Tumble Bugs 


D 



99,00 
99,00 


Databank 
Database Manager 


D 


139.00 


Sword of Fargoal 
Temple olApshai 






99.00 
99.00 


525 69 58 
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Im zweiten Teil gjbt Ihnen Andreas Schrader 
Antwort auf die Fragen, wie's derm im Innern 
der VideoSpielcomputer aussieht was die 
Mikroprozessoren leisteji und wie stark die 
Programme sind bzw. sein konnen. Im Kasten 
unten rechts erfahren Sie, was sich inzwischen 
im Erweiterungsangebot geandert hat 



Im zweiten Teil unseres System- 
vergleichs stellen wir die CPUs 
der Videospiele vor und listen 
auf, uber wieviel RAM und ROM 
die Systeme verfugen. Fur Ein- 
steiger wollen wir die obenge- 
nannten Begriffe kurz erklaren. 
Die Hardware ist der ,harte" Teil 
der (Videospiel)- Computeranla- 
ge; sie umfafit die Hauptplatine 
mit den Chips, den Videoteil, der 
das Femsehbild erstellt, und die 
Steuereinheiten (Joysticks etc.). 
Als Software bezeichnet man 
die Computer- (Spiel)- Program- 
me, die auf sogenannten Cart- 
ridges (Steckmodulen) gespei- 
chert sind 

Die CPU (central processing 
unit) ist, wortlich ubersetzt, die 
Zentrale-Verarbeitungs-Einheit, 
der Mikroprozessor also. 
Das RAM (random access me- 
mory) ist der Speicherteil in der 
CPU, der im Gegensatz zum 
ROM (read only memory) auch 
schreiben kann. Zum ROM ge- 
horen, wenn vorhanden, ein OS 
(operating system) = Betriebs- 
system (zB. beim Vectrex fur das 
An'fangsbild und das eingebau- 
te Spiel) und die Cartridges, in 
denen die Spiele auf ROM ge- 
speichert sind Das .RAM" be- 
nutzt die CPU fur alle sich ver- 
andernden Daten, zB. fiir Posi- 
tionsangaben der Spielfiguren 
auf dem Spielfeld. 
Der 6507 im Atari VCS 2600 ist 
der kleine Bruder des 6502, der 
in den Homecomputern 400 
und 800 seinen Dienst tut Erhat 
einen Speicheradressierungsbe- 
reich von 4 KByte. Wie kann der 
6507 aber dann 8 KByte verar- 
beiten? 

Das Zauberwort heiBt .bankswit- 
ching", d.h. daC ein bestimmter 
Speicherteil mehrmals vorhan- 
den ist und nach Bedarf umge- 
schaltet wird. Ein Homecompu- 
ter wird aber trotzdem aus dem 
Atari nur schwerlich zu machen 
sein. 

Die CPU des Coleco-Video- 
spiels ist dagegen fiir den Com- 
puterausbau sehr gut geeignet 
Der Z80 kann maximal 64 KByte 



Typ: 



Hersteller 



CPU: 



Taktfreguenz: 



RAM: 



Progr arum-ROM: 



Softwareanbieter 



Preis pro Cassette: 




adressieren und wird im ausge- 
bauten Coleco durch .bankswit- 
ching" auf 144 KByte gebracht, 
Kann man den so ausgebauten 
Homecomputer auch ncch mit 
dem Betriebssystem CP/M be- 
treiben, das auf den CPUs Z80 
sowie 8080/8085 lauft, bleiben 
im Punkte Textverarbeitung kei- 
ne Wiinsche mehr offen; denn 
CP/M ist eines der meistverbrei- 
teten Betriebssysteme uberhaupt 
Uber die CPUs der Telespiele 



128 Byte 



2/4/8 KByte 
(bei 8K: durch 
bankswitching) 



Activision, Apollo, 
Atari, Bomb, Coleco, 
Commavid, Dynamics, 
Gamex, Goliath, 
Imagic, I.T.T., Parker, 
Sega, Spectravision, 
Starpath, Telesys, 
Tigervision, Xonox 



30 - 140 Mark 



17 KByte (erweiterbar 

auf 144 KByte 
als Homecomputer) 



32 — 54 KByte + 
4KByte im Gerat fiir 
die Einschaltroutine 



Coleco, Imagic, 
Parker, Xonox 



120 - 140 Mark 



Hanimex/Schmid bzw. Philips 
laBt sich wenig sagen, da sie 
relativ unbekannt sind. Will man 
ein Telespiel nicht unbedingt 
zum Computer ausbauen, ist 
man mit diesen Systemen durch- 
aus gut beraten. 
Mit der Cassette .Computerpro- 
grammierung" des G 7000 las- 
sen sich sogar kleine Program- 
me erstellen, die man aber lei- 
der nicht abspeichern kann. Der 
Philips G 7000 fuhrt zwarin die 



Programmiertechnik ein, kann 
aber nicht als Homecomputer 
genutzt werden. 
Der einzige 16 Bit Prozessor bei 
den hier vorgestellten Geraten 
ist der 1610 im In television Vi- 
deospiel. Das System lafStsich zu 
einem 65 KByte starken Com- 
puter ausbauen. Das reicht fur 
normale Programme aua Auf5er- 
dem bietet der 1610 gute Vor- 
aussetzungen fur das Abarbei- 
ten umfangreicher Grafikpro- 
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Hanimex/Schrnid 



2650 (8 Bit) 



4,43 MHz 



1 KByte 



4 — 8 KByte 



Hanimex, Schtnid 



70 Mark 



Mattel Electronics 



1610 (16 Bit) 



4,00 MHz 



ca. 4 KByte (erweiter 
bar auf 65 KByte als 
Homecomputer) 



2-10 KByte 



Activision, Coleco, 
Intellivision, 
Imagic, Parker 



120 — 140 Mark 



Philips 



8048 (8 Bit) 



5,91 MHz 



4 KByte 



4—8 KByte 



Parker, Philips, 
Imagic 



100 — 140 Mark 



General Consumer 
Electronics 



68A09 (8 Bit) 



1,6 MHz 



1 KByte 



4 — 8 KByte 



Vectrex 



120 Mark 



Am Stand der Technik liegt es sicherlich nicht, 
daB die angekiindigten Erweiterungsbausteine 
fur den Atari CX 2600 und das Vectrex-System 
noch nicht lieferbar sind bzw. in Deutschland 
gar nicht erst auf den Markt kommen. Fur VCS- 
Besitzer eine herbe Enttauschung. 
Bei Atari scheint der Sachverhalt klan Man will 
der XL-Computerreihe, die preislich relativ nie- 
drig angesiedelt ist, keine Konkurrenz im ei- 
genen Haus machen. Dennoch ist die Entschei- 
dung bedauerlich, ware doch alien VCS-Freun- 
den das Umsteigen moglich gewesen. 



Der Lightpen fur Vectrex wird ebenso wie das 
Keyboard und das Computermodul erst An- 
fang 1984 lieferbar sein. Im Hause Milton 
Bradley in Furth fand die derzeit zur Verfugung 
stehende Version des 3 D Imagers keine Zustim- 
mung. Deshalb wurde die Aufnahme ins Liefer- 
programm vorerst zuruckgestellt Da die Redak- 
tion keines der genannten (siehe TM 5/83) 
testen konnten, haben wir den Beitrag in Erwar- 
tung der Dinge, die tatsachlich kommen wer- 
dan, geschoben. 



gramme. Nachteil: Der Prozes- 
sor und somit auch die Action, 
das Spielgeschehen ist relativ 
langsam. Eine der besten 8 Bit 
CPUs ist die 68A09, die sich im 
Vectrex Videospiel befindet Sie 
hat auch in verschiedenen Cbm- 
putem ihren Platzgefunden und 
erfuUt die Videospiel-Aufgaben 
hervorragend. Dieses Gesamt- 
bild wird nattirlich vom hoch- 
kant eingebauten, spielgiinsti- 
gen Biidschirm unterstutzt 
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SPIELINTERN^ 




Der Begriff ,iilm noir" wurde von 
Frankreichs Filmkritikem gepragt, 
um ein Genre des amerikanischen 
Films zu beschreiben. Gemeint ist die un- 
heimliche Welt der Schatten, der Schwarz- 
weiB-Aufnahmen bei Nacht. Die Filmtitel 
der 40er Jahre driicken das deutlich aus, so 
Z.B. .They live by Night" oder .Nightmare 
Alley", Hauptthemen waren hartgesottene 
Detektive und deren Widersacher, Gang- 
ster, die in der Nacht zu verschwinden 
drohten, 

Diese .Rime der Nacht* erzahlten ihre Ge- 
schichte vor einem schwarzen, diisteren 
Hintergrund, der die Seele der Handlung 
widerspiegelte. So wurde .die Nacht' eine 
perfekte Kulisse der Filmmacher — und fur 
den Kameramann ein perlekter Hinter- 
grund. 

Der Mann, der das Spiel des Jahres 1982, 
Demon Attack, geschaffen hat, verdientals 
erster den Meistertiel .arcade noir" (= Un- 
heimliche Videospiele), wenn es diese Be- 
zeichnung gabe. 

Rob Fulop hat eine Reihe der besten Video- 
spiele geschaifen. Ein Spiel mit auch nur 
einem Schimmer von Tageslicht steht noch 
aus. .Ich arbeite am liebsten mit einem 
schwarzen Hintergrund", erklart Rob. Diese 
Iiebe zur Dunkelheit hat nichts mit Vampi- 
rismus zu tun, im Gegenteil: Rob Fulop liebt 
Farben. Doch er sagt .Farben wirken am 
besten auf einem dunklen Hintergrund." 
Jedes seiner Spiele hat eine fantastische 
•Farbzusammensetzung, wovon man sich 
leicht uberzeugen kann. Demon Attack 
und Cosmic Ark sind dafurdie besten Bei- 
spiele. 

Als Mitglied im Atari Designer-Team — er 
bewarb sich auf eine Anzeige — bekam er 
seine erste groBe Aufgabe, die Bearbeitung 
des Arkaden-Hits Night Driver fur den 
Atari CX 2600. Rob Fulop befand sich auf 
einer dunklen StraBe, und was er sah, gefiel 
ihm. Minimale Effekte, ohne jedes Tageslicht, 
sprachen ihn sofort an. 




Seine nachste Aufgabe war die VCS-Bear- 
beitung des Hits Missile Command. Wie- 
der arbeitete er mit schwarzem Himmel. 
Hcchexplosive Raketen entflammteri das 
dunkle Spielfeld. Die zu verteidigenden 
Stadte waren in hochster Gefahr. Rob Fulop 
entwickelte eine vollbltltige Variante des 
Arkadenrenners. 

Die Bearbeitung fiir VCS war so erfolgreich, 
daB Missile Command zum besten Einzel- 
spiel des Jahres gewahlt wurde. Rob's erste 
Auszeichnung, doch sicher nicht seine letz- 
te. 

Leider erwahnt Atari die Spiel-Designer 
nicht So wuBte damals niemand, abgese- 
hen von einigen Insidem, wer die Spiele 
gemacht hatte. Die Initialen R.F. indes tauch- 
ten bei Missile Command auf. .Wer oder 



was zum Teufel ist RF.?' wollten viele Spie- 
ler wissen. Nun, uberzeugen Sie sich doch 
mal selbst Stecken Sie die Cartridge in Ihr 
VCS-System und wahlen Sie Spiel 13. 
Dann driicken Sie .Reset" und bewegen 
den Joystick nicht Die Missiles zerstoren 
eine Stadt nach der anderen. Wenn der 
Rauch sich verzogen hat, erscheinen rechts 
auBen die Initialen .R.F." — dort, wo eine 
Stadt gestanden hat. 

•Ferner taucht in der Space Invaders-Ver- 
sion fur den Atari 400/800 „RF. Modu- 
lation" auf. Das war iibrigens Rob's letzte 
Arbeit fur Atari. Wenn das linke Raumschiff 
den Boden beruhrt, verwandeln sich zwei 
der untersten Mutanten in den Satz .You got 
it RF. strikes again" (frei ubersetzt .Genau! 
RF. hat mal wieder zugeschlagen!). 
Zu dieser Zeit fanden sich Topleute der 
Firmen Atari und Intellivision zusammen. 
um IMAGIC zu griinden, eine unabhangi- 
ge Videospielfirma, die zunachst nur Soft- 
ware fiir die Systeme VCS und Intellivision 
entwickelte. Einer der ,Star"-Einkaufe der 
neugegriindeten Gesellschaft war ... Rob 
Fulop, der als Designer fur Atari VCS seinen 
Einstand mit Demon Attak gab. 
Zahlreiche Invasorea sich teilende Damo- 
nen, sternenubersate Nacht — ein ganzes 
Universum voll unheimlicher, farbenprach- 
tiger Monster. Ein im besten Arkaden-Stil 
gestaltetes ,shoot-'em-up"-Spiel. Die Entwik- 
klung der neuen Spiele bewies, daB diese 
Systeme keineswegs veraltet sind, obwohl 
das viele Experten verkiindeten. Bei vielen 
Fachleuten der Industrie war das Atari- 
System abgeschrieben, weil es. .zu simpel 
und nicht entwicklungsfahig sei." Jetzt hal- 
ten diese Leute den Mund. Und Rob Fulop 
erklarte: ,Ich bin mehr denn je vom VCS 
uberzeugt Neue Chips und Erweiterungs- 
module bieten Moglichkeiten der Spielver- 
besserung. So der Supercharger. Dem Pro- 
grammierer stehen dadurch 8K RAM zur 
Verfugung. So konnen mehr Objekte auf 
den Bildschirm gebracht werden." 
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DEMON ATTACK 



Auf die Frage, ob er ein guter Videospieler 
sei, antwortet Rob: .Ich bin hauptsachlich 
Beobachter. Gut bin ich eigentlich nicht Ich 
halte mich viel in Spielhallen aui, aber nicht, 
um zu spielen." 

Im selben Atemzug aber iibt Rob wie so 
viele andere Programmiererkollegen Selbst- 
kritik an seinen Spielen: .Ich war von De- 
mon Attack ein wenig enttauscht Die 
Screens wechselten zu schnell. Ich komme 
gleichmaBig durch alle Levels und - Ende. 
Deshalb gestaltete ich Cosmic Ark ab- 
wechslungsreicher." 

Richtig, gleich ein Wort zu dieser Arbeit fur 
Imagic: Es entstand gleichzeitig mit Dennis 
Koble's Atlantis. (Ebenfalls fur VCS.) Die 
beiden Spiele stehen im Zusammenhang. 
1st Atlantis zerstort verlaBt ein Raumschiff, 
eben die kosmische Arche den Planeten. 
Rob lachelt, als er die Geschichte von 
Atlantis erzahlt. Hierbei stehen dem Spieler 
drei drei Flugabwehrkanonen zur Verfu- 
gung, um die Invasoren zu vernichten und 
die Unterwasserstadt zu retten. Die Arkaden- 
qualitat von Atlantis wie Cosmic Ark ist 
verbliiffend, obwohl es keinerlei Ahnlich- 
keiten mit einem Miinzgerat gibt. (Jedoch 
bei letzterem erinnert die Kerrisequenz an 
Midway's Space Zap.) Haben die Spieler 
keine Mcglichkeit mehr, Atlantis zu vertei- 
digen, explodiert die Unterwasserstadt Doch 
halt! Ein mysteriosers Raumschiff entschwin- 
det ins All. Die uberlebenden Atlanter ha- 
ben sich in eine Raumarche gerettet um 
andere Lebewesen im All zu suchen. 



Cosmic Ark fordert den Spieler auf zwei 
Ebenen. Die Raumfahre muB in die Atmos- 
phare eines Planeten eintauchen und gleich- 
zeitig Meteoriten-Schwarmen ausweichen 
oder diese mit Laserkanonen vernichten. 
Die Laser konnen in alle Richtungen abge- 
feuert werdea Der Joystick feuert, sobald er 
in die entsprechende Richtung bewegt wird, 
nach links, rechts, oben und unten. Nach 
erfolgreicher Beendigung dieser Mission 
schwebt die Fahre dicht auf die Oberflache 
hinab. Jetzt steuem wir ein kleines Auikla- 
rungsschiff. Unbewaffnet zwar, aber mit 
einem .Beamer" ausgeriistet Es gilt alle 
Lebewesen von der Oberflache zu „bea- 
men". Eine schwierige Aufgabe, da links 
und rechts feindliche, periskopahnliche La- 
serkanonen aufgebaut sind, deren Feuer- 
bereich gemieden werden muB. Verschie- 
dene Lebensformen sind zu retten, wahrend 
das Mutterschiff von Meteoriten bedroht 
wird. Ein wirklich interessantes Spiel. 
Es gibt acht verschiedene Lebewesen", fiigt 
Rob stolz hinza .aber nur wenige Spieler 
sehen alle." 

Die Frage, die uns unterden Nageln brennt, 
ist naheliegend: Wie entsteht uberhaupt ein 
Spiel? 7 

Rob, knapp 26 Jahre alt und immerhin zur 
Top-Gilde der Spieldesigner gehorend, gibt 
eine Antwort, die zunachst eher frustriert 
.Spielemachen ist eine sehr ernste, sehr 
stressige Arbeit, und keineswegs die reine 
Freunde. Am Anfang habe ich eine vage 
Idee, zumindest jetzt bei Imagic, da es ja 
nicht mehr darum geht Arkadenspiele um- 
zuschneidem. Diese Umsetzung der Grund- 
idee stoBt zunachst auf Schwierigkeiten 
technischer Art Bei Demon Attack bei- 
spielsweise wuBte ich zwar was ich wollte, 
doch bei dem ,Wie" gab es Probleme." 
„Sechs Monate sind im Schnitt fiir die 
Entwicklung, auch in diesem Spiel, anzuset- 
zen. Etwa 90% des Spiels sind nach vier 
Monaten fertig. Dann aber wird's hart weil 
es in den letzten acht Wcchen ausschlieB- 
lich darum geht das Konzept aus Kapazitats- 
grunden zu straiien, und das Programm 
entsprechend zu kurzen. Das erfordert sehr 
viel Selbstdisziplin." 



NICHT DRIVER 

Wie schwer die Endproduktionsphase ist 
welch psychische Belastung daraus resul- 
tiert davon kann Rob Fulop ein Lied singen. 
Wenn gar nichts mehr lauft, weil er sich 
ausgebrannt fuhlt, schaltet er — im wahrsten 
Sinne des Begriffes — den Computer ab, 
und geht nach Hause. .Ich kenne Kollegen", 
merkt er nachdenklich an, „die die Nacht 
durcharbeiten, und morgens dann ein ferti- 
ges Programm haben. Aber ich kann maxi- 
mal fiinf Stunden intensiv arbeiten." 
Das ist auch der Grund, warum er selbst 
kaum spielt. Rob erlautert es so: .Taglich bin 
ich wahrend der Arbeit von 20 Monitoren 
umgeben. Soil ich mich denn damit auch 
noch nach Feierabend vergnugen?" 
Und woher weiB man, ob ein Spiel an- 
kommt? Naturlich werden Rob's Spiele auf 
bewahrte Imagic-Art vorgetestet. .Wir ha- 
ben eine Reihe junger Videospieler, die an 
die Neuentwicklungen rangelassen wer- 
den Wenn sie die gut linden, bringen wir 
sie raus. Im Schnitt gibt es immer ein paar 
Freaks, die mehr Punkte als andere holen. 
Die sind fiir mich auch die eigentliche 
Herausforderung beim Programmieren. 
Denn ich will Spiele machen. die Konner 
vor Probleme stellen." 
Nachdem nun die erste Folge der Welt- 
raumsage fertig ist, wie sieht's mit weiteren 
Abenteuern in Raum und Zeit aus? Rob 
lachelt wieder, als er sagt: .Erinnere dich 
mal, am Ende von Cosmic Ark hebt doch 
ein anderes Raumschiff ab..." 
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Noch ist alles often im Rennen urn Punkte, Titel und Preise bei der 
TeleMatch-Meisterschaft 1983. Zigtausend Teilnehmerkarten 
wurden von Activision und dem TeleMatch-Verlag abgefordert 
Auf dem EFA-Messestand von Activision landen bis zum letzten 
Tag heftige Kampfe statl Da rauschte der River Raid-Diisenjager 
iiber den Schirm, und bei Seaquest wurde der Sauerstoff knapp. 
Nicht anders lauit es in den Horten Computer Shops, wo die Ergeb- 
niskarten ebenfalls gesammelt werden. 

Uberrascht waren wir dennoch: Viele Videospieler wuBten von der 
Meisterschaft noch nichts und fahlen sich jetzt benachteiligt 
Deshalb haben wir den EinsendeschluB — und damit die Teil- 
nahmembglichkeit — um einen Monat verlangert Endgiiltiger 
EinsendeschluB ist also der 1. November 1983 (Datum des 
Poststempels). 

Noch einmal kurz die Teilnahmebedingungen: Zusammen mit der 
ausgefallten Teilnehmerkarte senden Sie zwei Bildschirmfotos 
(eines fur Seaquest und eines fur River Raid) auf denen 
Punktestand sowie Datum (Zettel am Bildschirm) lesbar sind, an 



RO00 Mutvcheri 



Die erreichte Punktzahl konnen Sie sich auch in einem Horten 
Computer-Shop oder bei Ihrem Fachhandler bestatigen lassen. 
(Stempel und Unterschrift auf Teilnehmerkarte). 
Gewertet wird so: Die bei River Raid erreichte Punktzahl multipli- 
zieren wir mit dem Faktor 3, dazu addieren wir die bei Seaquest 
erreicht Punktzahl. Die Gesamtpunktzahl ist far die Plazierung 
ausschlaggebend Alle weiteren Wettbewerbsinfonnationen ent- 
halt der TM-Sonderdruck den Sie in den Horten Computer Shops 
und bei vielen Fachhandlern bekommen. 
Der Reversi Challenger f ordert Sie heraus war der Programrnier- 
Wettbewerb (TeleMatch Nr. 4 und 5) betitelt, bei dem es darum 
ging, ein Programm zu schreiben, mit dem Fidelity Electronics 
.Reversi Challenger in Spielstufe 6 zu schlagen ist. 
Uber 100 Programme, von TeleMatch-Lesern entwickelt, lagen 
uns nach EinsendeschluB vor. Was uns dabei freute: Programme 
far alle gangigen Computersysteme sind dabei. Vom Atari 400/800 
iiber VC 20 und TI 99/4A bis hin zu Colour Genie und VC 64. 
Weit mehr aber freut uns, was unser Programm-Auswerter und 
Testspieler (unter Leitung von Holger Utermark) meldeten: Der 
Reversi Challenger ist gleioh mehrfach geschlagen. Und wir 
konnten bisher nur drei Dutzend Programme testen! Letzter Stand 
der Dinge: Eine kleine Sensation bahnt sich an, denn ein Programm 
schlug den Challenger bereits in Spielstufe acht!!! Warten wir ab, 
was die nachsten Tage bringen. Die Gewinner stellen wir in der 
Dezember-Ausgabe vor. Schon jetzt herzlichen Dank all denen, die 
mitgemacht haben! 



Home-Computer 



CREATIVISION 16 Farben, 6502A Mikroprozessor, 
16 KByte Dynamic RAM. Erweiterung: Kassettenrekor- 
der. Drucker, Floppy-Disc, 16 KByteTiAM bzw. 64 KByte 
RAM und verscniedene Interface-Module. - 12 Spiel- 
kassetten. Weitere Software ist in Vorbereitung! 





LASER 110/210 Mikroprozessor Z80A, 16 KByte ROM, 
4 KByte RAM (LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben), 
Tongenerator. Erweiterung: 16 KByte RAM bzw. 64 KByte 
RAM, Drucker, Interface-Modul. Zahlreiche Programme 
erhaltlich sowie in Vorbereitung (z. B. Assembler)! 



Bei Ihrem Handler oder 
bei Generalimporteur 




SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. 

Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1 - Tel. 040/24 62 66, Tx. 2174 757 



wir sind da-lhr Telespielversand 

mit den Superpreisen ! 
TiGc nvmon. 



Miner 2049er 129- 

Polaris 1 29,— 

AcTMsioN 

River Raid 95,— 

Seaquest 95- 

Keystone Kapers 129- 

Enduro 129- 

Robot Tank 129- 



pvrrtzL £i£CTRDnics 

iNtEUiViSiON 

Armor Battle 39- 

Basketball 29- 

Space Armada 39,— 

Space Hawk 29- 

Frog Bog 39- 

Sharp Shot 39- 

Super! 6 Cassetten zum 
Sonderpreis! 

Preis auf Anfrage! 
*************** 



Joysticks 



Unimex Quickshot 59- 
VIDEO Command 59- 
Competition Pro 64,- 
WICO Deluxe 

Command lUa,— 
WICO Trakball 220,— 
*************** 

Und so wird bestellt! 

Einlach den Bestellschein ausfullen und an VIDEOSTAR 
Priretenstr. 2. 3000 Hannover 1 . senden. Entweder mrt 
V-Scheck im Brief. Oder bai Nachnahme aul Postkane 
kleben. 



ATARI 



Pole Position 



Galaxian 

Centipede 

Phonix 



115,- 
115,- 
115,- 
115,- 
115,- 
115,- 




ATARI Doppelpack + 

inkl. Centipede ab la", - 



1MA61C, 



Ice Trek 

White Water 

Tropical Trouble 

Safecracker 
Dragonfire 

fur ATARI 

No Escape 

fur ATARI 



124,- 
124- 
124- 
124,- 

124- 

104,- 



CBS Telespiel-Computer 

(Preis auf Anfrage) 

inkl. Donkey Kong 



Bestellschein 

Hiermit bestelle ich 
mitV-Scheck □ (+DM450 
als Nachnahme □ Poslgebuhran) 




Telef on Service 



Immer die 
aktuellslon 
Telespiple! 



Information 



©0511/321414 



passend fur_ 



-System 



Name Vorname 



Etnsenden an VIDEOSTAR ★ Prinzenstr. 2 

3000 Hannover 1 




ATARI Telespiel- 
Computer 
inkl. Pac Man 

320,- 



Alle Telespiele vorrattg! 



MAGIC j 



ifimuirlsiON Sirius wtTwmon, 



DYNAMICS 




AcTMsioN ATARI ( 11S C JM5? CommaVid 
Prospekt anfordern! 

^Prinzenstr. 2 » 3000 Hannover 1 * IS? 32141^ 



Mit "KRULL" kommt in diesen Ta- 
gen ein Fantasyiilm in die Kinos, 
der vor allem auch Videospieler 
begeistem wind. Erwachen doch darin er- 
schreckend-faszinierende Gestalten zum 
Leinwandleben die sonst nur in Bedienungs- 
anleitungen beschrieben werden, auf dem 
Bildschirm aber nie zu sehen sind. So etwa 
die stets aus dem All angreifenden Damo- 
nen, die Phoenixe und deigleichen mehr. 
Interessani ist der Film aber noch unter 
einem ganz anderen Aspekt Der amerika- 
nische Automatenhersteller Gottlieb hat ei- 
ne Videospielversion von KRULL veroffent- 
licht, in der a lie wichtigen Seguenzen ent- 
halten sind. Grafik, Animation und Spiel- 
tempo beeindrucken objektiv gesehen da- 
bei. Jedoch: Dieser Automat wird bei uns 
nicht aulgestellt werden. Uberzeugende Be- 
grundung des Importeurs NOVA-Apparate- 
bau in Hamburg: „Nach unserer Auffassung 
handelt es sich hier wirklich urn einen 
'Killerautomaten' im wahrsten Sinne des 
Begriffes. Dieses 'Spiel' konnen wir nieman- 
dem zumuten." ATARI hatte sich die Rechte 
der VCS- Version gesichert, sieht aber aus 
dem selben Grund von einer Veroffentli- 
chung ab. 

Zum Filminhalt: KRULL ist ein Planet weit 
jenseits der Grenzen unseres Universums. 
Aus dem Nichts taucht die .Schwarze Fe- 
stung" auf, ein riesiges, asteroidenahnliches 
Gebilde, Zentrum der Macht des „Unbe- 
schreiblichen Ungeheuers." Dieses Wesen 
verfugt iiber magische Krafte und tyranni- 
siert mit seiner grausamen Armee von .Slay- 
ers," insektenahnlichen, zweibeinigen Krea- 
turen, die Menschen aul KRULL 
Wahrend im ,Weil3en Schlo(3" die Hochzeit 
von Prinzessin Lyssa und Prinz Colwyn ge- 
feiert wird dringen die Slayers in den Palast 
ein, entfuhren die Prinzessin und toten den 
Konig. Prinz Golwyn schart um sich Gefahr- 
ten, um die .Schwarze Festung" zu finden, 
das Ungeheuer zu vernichten und die Prin- 
zessin zu befreien. 

Auf dem Planeten sind Zauberkrafte wirk- 
sam und folglich gibt es auch Menschen, 
eheimnisse kennen und zaubem kon- 
nen. So den weisen Ynyr, der Prinz Golwyn 
den Weg zum .Funfklingen-Schwert' weist, 
das in einem gltihenden Lavastrom verbor- 
gen isl Oder den .Smaragd-Propheten", 
den Golwyn in einem Juwel tindet Zu Gol- 
wyn gesellen sich .Ergo der Zauberhafte', 
ein Typ, der meist daneben zaubert, der 
Bandit Torguil und seine Anhanger - Rauf- 
bolde, entflohene Straflinge und Diebe - und 
schliefflich Rell der Zyklop. Rell hat ein 
Auge gegeben, um so die Gabe der Vorse- 
hung zu erlangen. 

KRULL produziert in den Pinewood-Stu- 
dios, beeindruckt durch wirklich fantasti- 
sche Special-Effects. Dies gilt sowohl fur die 
Bauten als auch fur die Kamera und Mas- 
ken. Regie bei KRULL fuhrt Peter Yates 
(u.a,Bullitt "und .Die Tiefe"). Sichen Ahnlich- 
keiten mit .Star Wars" und anderen Rlmen 
des Genres sind sicher kein Zulall Doch 
unterm Strich bleibt ein aktionsgeladenes, 
farbenprachtiges Weltraummarcher 



X9 



He 



t sea W 



fur Intellivision: 

Nova Blast, White Water. 
Happy Trails, Burger Tim 
Space Shuttle (V), 
Moonsweeper, Fathom, 
Safecracker, 

Joy Stick, Voice Module, 
B17 Bomber 



ime, 



fOr 



von lma g ic: 

Blast, Moonsweeper, Fathom, Wing War 



Nova Bl 



und und und. , 

, u per Module «t 

" NeufotfeH fur Mad 

Exocec, Keystone Kapers. Enduro, Oink, Miner 2049, Polaris, 
Galaxian, X0N0X. PHERRY RHOOAN. PUMUCKL, SANCHO. B0M3 
und und und K j 



Porto u. Verpackung DM 5,-- 
zzgl. Nachnahme DM 5,-- 
kommt bald 

wir liefern auch schnell 
und gunstig nach Osterreich, 
Schweiz und Benelux 

VIDEO-SPIEL-CLUB 
Postfach 2129 
4450 Llngen (Ems) 

(0591) 66049 
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Beware: Hackers at Play 



'gSHSfpSi S£j£?S=£= ^SSjsSSIi Links: Hacker machen Schlagzeilen in „Newsweek" 
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Vorsicht Hacker am Werk" tlber- 
scKrieb das renommierte Nachrich- 
lerimagazin .Newsweek" in der Aus- 
gabe vom 5. September dieses Jahres den 
Report iiber Computerfreaks, die sich unbe- 
rechtigt Zugriff zu Datenbanken verschatfen 
oder, quasi aus Versehen, die Codeworte 
der sogenannten .Telecommunication-Net- 
works "knacken. 

Der Film WARGAMES, Kinostart am 7. Ok- 
tober, und in der letzten TeleMatch-Aus- 
gabe kurz vorgestellt, bekommt damit eine 
beklemmende Aktualitat Es gibt eindeutig 
keine Grenzen mehr zwischen Film und 
Realitat, denn was Hauptdarsteller Matthew 
Broderick - er spielt den Computerfreak 
David - in der Fiktion schalft, wurde allein 
von der Usergruppe der 414s, so benannt 






Mochten Sie eines von 500 Original-WAR- 
GAMES Filmpostem im Formal DIN A 1 
gewinnen? Oder wollen Sie eines von 50 
Taschenbuchern mil der Original-WAR- 
GAMES-Story besitzen? Dann machen Sie 
bei unserer Aktion mit, und beantwortenSie 
die nachslehende Frage: 
Wie heiBt der Simulationscomputer bei 
WARGAMES? 

Senden Sie das Losungswort aul eineraus- 
reichend (rankierlen Poslkarte (Bnele wer- 
den nicht berucksichtigt) an 
TeleMatch 
Stichwort WARGAMES 
Karlstrafle 26 
2000 Hamburg 76 
EinsendeschluB ist der 10. November 1983 
(Datum des Poststempels).- Richtig. eh' wir's 
vergessen: Unler alien Einsendern verlosen 
wir einen Uberraschungspreis im Wert von 
800 Mark. Also, machen Sie mit! Es lohnt 
sich. 



Oben: Der Krieg auf dem Computer lauft Der „Spion" wird verhort 



nach der Telefonvorwahlnummer von Mil- 
waukee, in den vergangenen Monaten uber 
sechzig Mai vollzogen: Siedrangen in Com- 
putersysteme von Geschaften, Bankenund 
Verwaltung ein. Die Hacker .hacken" syste- 
matisch nachtelang aul ihrem HomeCom- 
puter herum, und beweisen damit, wie .si- 
chef Datenbanken tatsachlich sind. Schutz 
gleich Null! Das Thema Datenschutz bzw. 
Nichtschutz in Verbindung mit der Volks- 
zahlung sollte auf dieser Basis diskutiert wer- 
den. Dem so oft ins Gesprach eingebrach- 
ten .Big Brother" kommt im Kontext alien- 
falls noch eine Nebenrolle zu. Denn die 
Hacker sind Wegbereiter fur bislang nicht 
dimensionierbare Formen von Wirtschafts- 
kriminalitat. Sabotage, Terrorismus, ja, Ge- 
fahrdung des .Weltfriedens". Auf ' welch' 



wackligen FiiRen dieser steht, ist bekannt. 
War Games macht deutlich.wie schnell es 
zum Dritten Weltkrieg kommen kann. Zur 
Handlung: David findet zufallig das Code- 
wort mit dem das Verteidigungssystem der 
USA .gesichert" ist Uber die Tragweite 
seiner Entdeckung ist er sich nicht im 
klaren. Im Gegenteil, David glaubt, es hand- 
le sich uni ein Spiel wie Missile Command 
oder Defender. Was er nicht wei(5: Sein 
.Spielpartner" ist der Computer WOPR 
(Akronym = Abkurzung fur War Operation 
Plan Response). WOPR wurde das fikbve 
Gegenstuck zum NORAD-System (North 
American Air Defense Command) benannt. 
Aufgaben und Funktion sind identisch mit 
dem Vorbild. Was heiBt Im Falle eines 
Angriffs durchrechnet der Computer Art 



und Umfang der erlorderlichen GegenmaB- 
nahmen, und leitet diese ein. 
Aus der Computersimulation wind bei WAR- 
GAMES (Kriegsspiele) zwangslaufig Ernst. 
Die Leute an den Terminals glauben auf- 
grund Davids .Spielerei" tatsachlich, die 
U.d.S.S.R. habe angegriffen. Die militari- 
schen Miihlen mahlen in diesem Fall rasch. 
Man holt zum Gegenschlag aus. Vernickt 
bei dieser Konstellation (wie sicher auch 
beim Vorbild!): Wenn der Computer erst 
einmal Krieg spielt, ist er trotz Driicken der 
Taste .BREAK", nicht mehr zu stoppen. 
In bester Hollywood-Manier wird uns natiir- 
lich ein Filmende beschert, das unbefriedi- 
gend sein mag. Was nichts daran andert, 
daB WARGAMES ein MuB fur jeden Video- 
und Computerspieler ist! tjfr 




Das elektnonische Spielvengnugen 



Bringt alles uber Video-Spiele, Cbmputer-Spielprogramme, 
Elektronikspiele, VideoAutomaten-Spiele und Mini-Computer. 
TeleMatch arbeitel redaktionell eng mit 'Electronic Games' 
zusammen, dem fiihrenden Elektronikspiele-Magazin der Weli 
TeleMatch zeigt, was der Computer kann: Spielen, unterhalten, 
arbeiten, lehren. Der Computer als Flugsimulator, Zeichner und 
Komponist — als Freund, der alles kann und der die Zukunft 
mitgestalten wird. Auch Dire und die Hirer Kinder! 
Was mussen Sie wissen? Was sollten Sie kaufen? TeleMatch 
testet, kommentiert, berat kritisch und objektiv. TeleMatch ist 
unentbehrlich fur alle, die SpaJ3 am Spiel, Spaf3 an der Technik 
Freude am Computer haben. 




Wahlen Sie eines der beiden 
Angebote aus! Und denken 
Sie daran: TeleMatch ist un- 
entbehrlich — fur alle, die 
gern telespielen. 



TeleMatch Abo-Paket I: 12 
Hefte und die praktische 
Sammelmappe zusammen fur 
DM 50,- (incl. MwSt und 
Postzustellung) 



TeleMatch Abo-Paket II: 12 
Hefte und „Das grofe 
Handbuch der Videospiele" 
zusammen fur DM 55,- (incl. 



| TeleMatch - f Ur alle, die gern telespielen! 


Ja, ich mache von Ihrem Abo-Pakel Gebrauch und beslelle hiermit 12 Aus- 


Name: . 




gaben der Zeilschrill TeleMatch. (Abo-Sonderpreis DM 45.-) 






□ zusammen mil Ihrer Sammelmappe zu DM 50,- 

□ zusammen mil dem .GroBen Handbuch der Videospiele" 
zu DM 55,- Irei Haus. 

(Bitte ankreuzen) 

Mil Lieferung des erslen Helles erhalle ich eine Rechnung. Zur Zeit erscheinl 
TeleMalch zweimonallich, ab Anlang 1984 voraussichllich monallich. Kun- 
. dige ich dieses Abonnemenl nicht spaleslens mil Erscheinen des 10. Helles 
der Bezugspenode. so verlangert es sich stillschweigend um jeweils weilere 
1 2 Ausgaben zum dann gellenden Abo-Preis, wie im Impressum angegeben. 
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IBiHe in Blockschnh) 

Bei Minderjahrigen: Unterschritt der/des gesetzlichen Verlreters. 

Coupon ausschneiden und elnsenden an: 

TeleMalch Abo-Service, Posliach 10 48 49, 2000 Hamburg 1 
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RAS ANTES 




Nach Grand Prix prasentiert 
Activision ein Rennspiel ganz 
besonderer Art. 

ENDURO 

(Activision/ Atari VCS) 

Tag und Nacht auf Achse 

In den USA befindet sich Enduro auf 
Plat2 1 der Videospiele-Hitparade. Das ist 
zwar noch lange kein Grund mil Vorurtei- 
len ans Testen zu gehen, aber es fordert die 
Neugier. Um es gleich vorweg zu sagen: 
Seil langerem hat mich kein Videospiel 
derartig faszinieri wie Enduro 
Die Grafik ist zwar einfach, aber sie stimmt 
vom Anfang bis zum Ende und reicht 
hinsichtlich der spielbezogenen Realitat 
zweifellos an das ebenfalls herausragende 
Turbo (CBS-Golecovision) heran, und das, 
ohne mit zusatzlichen Speicherwerten 
aufwarten zu konnen. Bei Enduro wird 
pausenlos Auto gefahren, bei Tag und 
Nacht 99 derartige Einheiten sind das 
Endziel jedes Fahrers, der zunachst bereits 
froh sein diirfte, ohne Auftanken (sprich: 
Neustart) drei, vier Tage „unterwegs° sein zu 
konnen. 

Der erste Tag beginnt verheiBungsvoll. 
.Nur" 200 Autos gilt es innerhalb der zur 
Verfugung stehenden Zeit zu passieren. Die 
Strecke variiert nur dreifach: Linkskurven, 
Rechtskurven und gerade Strecken. Viel 
wesentlicher ist die Veranderung des Stras- 
senzustandes und der Sichtverhaltnisse 
Zunachst kann man Tempo fahren; man 
sollte es auch, um schnell zu Punkten zu ge- 
langen. Plotzlich fahrt man weiter auf ver- 
schneiten StraBen und hat Miihe, auszu- 
weichen, da der Wagen langsam seitlich 
schliddert Der Bildschirmhimmel mit sei- 
nen vielen Veranderungen zeigt es unum- 
stoBlich an: Die Nacht bricht herein. Man 
sieht nur noch die Scheinwerfer, nicht mehr 
die Autos selbst und zu allem UberDuB 
kommt auch noch Nebel auf. letzt erkennt 
man die Fahrzeuge erst im allerletzten Au- 



genblick auf dem unteren Drittel des Bild- 
schirms. 

Hat man diese Schwierigkeiten hinter sich 
gebracht, bedarf es wieder hochster Ge- 
schwindigkeit, um mcglichst in der letzten 
Spielminute bei einsetzender Morgendam- 
merung Versaumtes wieder gutzumachen. 
Ein Blick auf den Bildschirm ganz unten in- 
formiert uber bisher gefahrene Kilometer 
(=Punkte), noch zu passierende Autos und 
den jeweiligen Tag. Ist die magische Zahl 
erreicht woiden, ertont eine Fanfare, Fahn- 
chen sind zu sehen, und man kann beruhigt 
bis zum Beginn des nachsten Tages weiter- 
fahren und Kilometer .fressen" 
Gas gegeben wird durch Druck aufs rote 
Knopfchen; erstaunlich ist, daB das Tempo 
im Gegensatz zu Turbo tatsachlich immer 
weiter erhoht werden kann. Man hat es also 
selbst in der Hand, wie riskant man fahren 
mochte. Naturlich kann man auch bremsen, 
was z.T zwangslaufig der Fall ist wenn man 
die Fahrbahnbegrenzung beriihrt Kollidiert 
man mit einem Fahrzeug, so verliert man 
wertvolle Sekunden und wird zunachst von 
einigen Autos auf Kosten der Zahleinheiten 
iiberholt Spatestens dann fuhrt das nicht zu 
zusatzlicher Beruhigung, wenn Signale die 
letzten ca. 40 Sekunden .einlauten" und be- 
gleiten. 

Mit Beginn des zweiten Tages hat man 
dann jeweils 300 Autos vor sich, bei zuneh- 
mendem Tempo und schnelleren Anderun- 
gen der StraBenszenerie, die man wiederum 
hinter sich lassen muB, um den folgenden 
Tag zu erleben. Enduro ist ein Spitzenspiel. 

Helge Andersen 



Die Testergebnisse auf einen Blick: 
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Videospiel-Fans werden sich freuen: Harman Deutschland hat den Vertrieb 
samtlicher Super-Sticks und Trakballs von WICO ubernommen. Vorbei die leidige 
Suche und Fragerei, AnlaB fur TeleMatch einen weiteren ausfuhrlichen Joystick- 
Test zu bringen. " Zum Tiefstpreis von 29 Mark landet die deutsch— (Hongkong) chi- 
nesische Firma Goliath gleich 24 VideoSpielCassetten unter dem Label HotShot in 
Deutschland an. Unser Test lauft. ' Es geht hin und her auch bei Androbot (in 
Deutschland im Vertrieb bei Ecotronic, Gelsenkirchen). Auf der IFA hieB es: Vorerst 
ist nur TOPO lieferbar. ' Neu im Angebot von Imagic, fur diese Ausgabe jedoch 
unerreichbar, sind unter anderem Moonsweeper und Fathom ." Der ,Neue" von 
Philips heiBt nun G 7400. Die Tastatur wurde auf 61 Tasten erweitert Wie wir 
bereits meldeten: Mit dem ominosen .Odyssee 3 " hat der G 7400 nichts zu tun. ' Atari 
hat einen neuen Joystick herausgebrachtName: Pro line Femer gibt's ein 
Reparatur-Set 



Mitweni g 
Celd viel 
bewirken 



Bangladesh 

Ein Mutter- und-Kind-Fursorge- 
programm umtaBt bis heute 
53 Dorter. Es wurden Zentren 
eingerichtet, die Mutter mit 
unterernahrten Kindern aufneh- 
men. Dort werden die Frauen 
angeleitet, wie sie eine vitamin- 
reichere Kost zubereiten 
k6nnen. AuRerdem werden 
Impfkampagnen durchgefuhrt 
und die Familienplanung 
wird propagiert. Eine Imptung 
kostet 30 Pfennige. 

Honduras 

..Freiheit und Gerechtigkeit- 
heiBt eine landliche Genossen- 
schaft, die im Nordwesten des 
Landes gegriindet wurde und 
der 1000 Familien angehdren. 
Durch den Aufbau einer 
Huhnerfarm wollen die Frauen 
einen eigenen Beitrag zur 
Entwicklung ihrerGemeinschaft 
leisten Benotigt werden: Lege- 
hennen und Baumaterial fur 
Stalle. Ein Huhn kostet DM 1- 

Senegal 

Wasser ist der wichtigste Faktor 
furdieLandwirtschaft im Sahel. 
In Graben wird es auf die Beete 
von Gemusegarten geleitet. 
Seil und Ziegenbalg, mit denen 
Zugochsen das Wasser aus 
Brunnen Ziehen, kosten DM 7.- 

Chile 

Zur Anlage von Gemusegarten 
erhalten Familien Arbeitsgerat 
und Samereien. Pro Garten 
jeweils fur zwei Gemiisesorten, 
die spater mit Nachbarn 
ausgetauscht werden sbllen. 
Kosten je Familie DM 100,- 

■•Brot fur die Welt« 

Postfach 476, 7000 Stuttgart 1 

Brot 

fiir die Weft 

...daRalleleben 

Spendenkonto 500500500 
bei Sparkassen, Banken, 
Volks- und Raiffeisenbanken 
und beim Postscheckamt Koln 
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ATARI: ARKAI 



Zur Funkausstellung 
prasentiert Atari wohJ 
sortierte Neuerscheinun- 
gen, die Hartmut Huff ge- 
t hat Helge Andersen stellt 
die uberfallige „Tennis"- 
Cassette vor. 

DONALD DUCK SPEED 

BOAT (Atari/ Atari VCS) 

Geben Sie Gas, 
Donald will SpaB 

■ Angekundigt war diese Cassette in Tele- 
Match 4/83 Was ich schlieflich 
in die Konsole bekam, wind 
vomehmlich Kindem. 



und zwar Ideinen, Freude machen. Denn fiir 
diese wurde das Spiel entwickelt 
Ebnald — ubrigens ausgezeichnet in der 
grafischen Darstellung!!! — durchfahrt ei- 
nen mit Hindemissen gespiclcten Wasser- 
laui, und hat dabei Punkte zu sammeln. 
Ohne wenn und aber. Also kein Zeitlimit. 
Allein der Punktestand entscheidet, ob ihm 
am Ende ein Bronze-, Silber- oder Goldpo- 
kal uberreicht wird. Natiirlich von seinen 
Neffen Tick, Trick und Track. 
Auch hier haben die Programmierer vor 
den Erfolg den Schwei/3 gesetzt und sich 
Schikanen einfallen lassen. die auch ein 
erfahrener VideoComputerspieier erst nach 
einigen Durchgangen durchschaut sprich: 
System hineinbringen kann. Nach dem 
Start drohen zunachst Klippen. auf die das 
Rennboot auffahren kann. Daraui folgt die 
Slalomstrecke, bei der sinnigerweise Tick, 
Trick und Track a Is Bojen dienen. An- 
schlief3end kommen, je nach Laune des 
Zufallsgenerators, Untiefen cder Fisch- 
schwarme, die das Tempo unseres Renn- 
bootes bremsen. Im Zweifelsfalle bleibt da 
nurder Riickwartsgang. Und das kostet Zeit 
— auch wenn sie nicht gezeigt wird. 
ZusammengefaBt: Ein BildschirmspaB fur 
sehr junge Videospieler. Harmlos, dabei 
aber lieb und terdemd furs Reaktionsvermo- 
gen Das soil diese Cassette auch bewirken. 



TENNIS 

(Atari/Atari VCS) 

Spiel, Satz und Sieg 

Die dritte Cassette der neuen ATARI-Serie 
.Realsport" (zur Erinnerung: es begann mit 
der attraktiven Volleyball-Fassung und ei- 
nem 2. FuBbail-Prcgramm) ist Tennis; fur 
Atari selbst sicher beinahe Neuland: hatte 






LDEN-HITS PERFEKT W>* 



man bislang doch nur aui der vollig uber- 
holten Cassette .Olympische Spiele" nebst 
anderen Spielformen die Moglichkeit, mit 
ein paar Lichtbalken ein Pseudo-Tennis zu 
spielen. 

Im Gegensatz zur Intellivision-Cassette spielt 
man weniger mit Kopfchen, simuliert nicht 
annahernd so realistisch, was in Wirklich- 
keit aui dem gninen Rasen ablauft. Hier hat 
.man es mit einem Spiel zu tun, das man 
allein gegen den Computer oder als direk- 
ten Wettstreit mit einem menschlichen Part- 
ner spielen kann. Schnelligkeit ist Trumpf. 
Zu sehen ist das Spielfeld so, wie man es von 
Sportubertragungen her gewohnt ist. Die 
nicht vorhandene Kamera steht hinter ei- 
nem der beiden Kontrahenten, die diesmal 
tatsachlich menschliche Gestalt angenom- 
men haben. Man benutzt den Joystick, urn 
seinen Spieler beliebig auf der eigenen 
Flache zu bewegen, z.B. auch unmittelbar 
ans Netz. Den Aktionsknopf benotigt man, 
um den Aufschlag auszulosen. Jeder weite- 
re Schlag erfolgt automatisch, sbfern der 
Ball Korperkontakt erhalt. Das Spiel gegen 
den Computer ist lediglich far Trainings- 
zwecke zu empfehlen, und das auch nur in 
der Aniangsphase. Ihn zuschlagen, ist nach 
kurzer Zeit nicht allzu schwierig. Das unmit- 
telbare Spiel mit dem Partner jedoch hat 
seinen Reiz, auch wenn die BeeinfluBmog- 
lichkeiten recht begrenzt sind, Am wichtig- 
sten ist es, den Ball uberhaupt zu erreichen 
und das Grundlinien- und Netzspiel ge- 
schickt zu variieren. 

Mit einer kleinen Besonderheit wartet das 
Spiel gleich am Aniang aui. So kann man 
auf der Anzeigentaiel, die stets zu sehen ist, 
den eigenen Namen und den des Partners 
eintippen. Gewonnen hat im tibrigea wer 
— unter Beach tung derOriginalwertung — 
zwei Gewinnsatze mit jeweils mindestens 
sechs gewonnen Spielen aufweisen kann. 

KANGAROO 

(Atari/Atari VCS) 

Im Dschungel sind 
die Affen los 

Wer Klein-Kanguruh geklaut hat steht gleich 
bei Spielbeginn auBer Frage: Die unver- 
schamte Aifenmeute tobt munter den Bild- 
schirm rauf und runter. Fur uns bzw. Mutter 
Kanguruh beginnt der beschwerliche Aui- 
stieg ins Baumhaus, aui dessen Dach das 
Kanguruh-Baby hilieheischend hupft 
Die Kletterei, far ein Kanguruh ja reichlich 
ungewohnlich, ist vergleichsweise einfach. 
Gefahrlich wird die Sache durch die ag- 
gressiven Affen, die das Bildschirmtier mit 
Obst und Kokosniissen bewerfen, und uns 
so zu standigem Ausweichen, Ducken und 
Springen bringen. 

Nun gelten Kanguruhsalssehrschlagfertig. 
Eben diese Eigenschaft gibt einem die 
Chance, sich der Affen zu erwehren. Durch 
gezielte Schlage mit den Vorderpfoten aui 



den Punkt, sprich: das Kinn der Aiien. 
Schon nach kurzer Einschlagzeit - Training 
ist auch hier alles - kommt man aui dem 
Weg aufwarts zu stattlichen Punktzahlen. 
Auf der vorletzten Etage darf verheiBungs- 
voll die beruhmte Glocke gelautet werden. 
Und dann ist Baby Kanguruh wiedergluck- 
lich mit Mama vereint. Dies jedoch nur far 
Sekunden, denn die nachste Runde be- 
ginnt unmittelbar darauf. Die Affen werden 
aggressiver, das Spiel wird schwieriger. 
Kangaroo ist eine gelungene Version 
des gleichnamigen Atari-Arkadenspiels, zu 
der man gratulieren muB. DaB bei Adaptio- 
nen far das VCS-System immer gewisse 
Abstriche gegenuber dem Original in Kaui 
zu nehmen sind, haben wir bereits mehr- 
fach dargelegt Dem SpielspaB tut das je- 
doch keinen Abbruch. Akustisches Gim- 
mick: Am Ziel angelangt wird der Jingle ,1 
Came From Alabama" gespielt 

POLE POSITION 

(Atari/Atari VCS) 

Formel-I der Superklasse 

Superlative sollte man gerade bei der 
Beurteilung von Videospielen moglichstmei- 
den. In diesem Fall aber gibt es far mich 
keine Diskussion: Ein Spitzenspiel, ja, der 
Renner unter den Renn- bzw. Fahrspielen, 
das ist Pole Position. 
Die Unterschiede zu Ataris gleichnamigem 
Arkadenhit sind grafischer Art Doch dieses 
"weniger" ist bei Pole Position nach 
meiner Aufiassung mehr. Verzichtet wurde 
auf die Transparente links und rechts neben 
der Rennstrecke. Die I^andschaft wirkt ver- 
gleichsweise leer. Und schlieBlich hat man 
die Instrumente bzw. die Zahler anders an- 
geordnet Damit kommt aber Ubersicht aui 
den Bildschirm. 

Bestechend ist die Fahrtechnik Das Schal- 
ten in den hoheren oder tieferen Gang er- 
folgt durch Joystickbewegung nach vorn 
bzw. hinten. Vorm Uberholen wird naturlich 
runtergeschaltet um eine hohere Drehzahl 
zu bekommen. Danach Vollgas. Das "Fahr- 
verhalten" unseres elektronischen Flitzers ist 
schlicht perfekt. Folgerichtig kommt man 
ins Schleudern, falls man mit uberhohter 
Geschwindigkeit in die Kurve geht 
Motorendrbhnen und das Sausen beim 
Uberholen sind witzig gemacht. Die „Pro- 
grammier"- liebe geht bis ins Detail: An- 
gelangen bei den tatsachlich rotierenden 
Radem bis hin zur Pistenbegrenzung. 
Fiir Videospieler, die das Arkadenoriginal 
nicht kennen, hier der Spielablaui in Kiirze: 
Bevor das eigentliche Rennen beginnt ist 
die Vorentscheidungsrunde im Rahmen 
des Limits zu durchstehen. Danach arbeitet 
man sich von einer Runde zur nachsten 
weiter. Die Fahrzeit entscheidet uberdie Pla- 
zierung im Startield. - Summa summarum:- 
Pole Position ist ein MuB far jede Pro- 
grammbibliothek! 



Die Testergebnisse aui einen Blick 
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DIG DUG 

(Atari/Atari VCS) 

Wer schieBt denn 
da ins Kraut? 

Den Hat-Trick in der Reihe der adaptier- 
ten Arkadenspiele landet Atari mit Dig 
Dug. Und auch far diese Cassette gilt das 
eingangs Gesagte: Exzellente Grafik Ac- 
tion, Spielwitz. Was kann man mehr von 
einem Spiel verlangen? 
Bei Dig Dug schlupien wir in die Rolle 



eines Gartners, der sich mit Unholden aus- 
einanderzusetzen hat, die den Gartenunter- 
grund unterminieren. Ober-Bosewicht ist 
ein Wesen namens Pooka. Ihm assistieren 
drei Gesellen des selben Namens. Als fanf- 
ter Schurke hat sich der Drache Fygar (Be- 
sonderes Kennzeichen: Spucktstandig Feu- 
er!) hinzugesellt. 

Wir haben diese Unwesen griindlich auszu- 
merzen, aui daB es im Garten auch unterir- 
disch bliihe und gedeihe. Die Aufgabenstel- 



lung ist vergleichsweise einfach, gilt es doch 
,nur" Luft in die Schachte zu pumpen, 
die den Bosewichtem als Unterschlupf die- 
nen. So namlich werden Pooka und Kon- 
sorten aufgepumpt, und verabschieden sich 
mit einem Knall. 

Als weitere Pcoka-VerBlgungsmcglichkeit 
bietet sich das .Steine untergraben* an. 
Im Boden stecken einige groBere Felsbrok- 
ken, die durch entsprechende Arbeit zum 
Monster-Erschlagen benutzt werden kon- 



nea Sind zwei Felsen gefallen, sprieBt es im 
unterirdischen Garten. Gelingt es uns auch 
ncch zu ernten, winken Extrapunkte als 
Lohn. 

Wie konnte es anders sein: Ist die erste 
Runde erfolgreich iiberstanden, nimmt der 
Schwierigkeitsgrad ebenso wie das Tempo 
zu. - Grafisch ist diese Cassette gut gemacht, 
und im Sound steht sie dem Original-Arka- 
denspiel wenig nach. Ein origineller Video- 
Spiel-SpaBlj^ 



TeleMatch 

TEST AMIGA: PISTE FREI! 



Nun kann man Ski laufen, wo und warm man will. Und die Skigym- 
nastik wird reizvoller denn je. Wer die Fahrt auf dem Joyboard 
erfolgreich durchsteht den kann nichis mehr aus dem Gleichgewicht 
bringen. Aber mit diesem Spiel ist weit mehr moglich! 



MOGUL MANIAC 

(Amiga/Atari VCS) 

Wahnsinn auf Brettern! 

Ncch eine Ski-Cassette? la, aber 
was fur eine. Denn: Die Kombina- 
tion Joyboard/Cassette, dies 
gilt iibrigens generell, vermittelt ein vollig 
neues Spielgefahl. Im letzten TeleMatch 
hatten wir das bereits angekundigL 
Stellen Sie sich vor, Sie stehen vorm Starttor 
einer Riesenslalomstrecke. Unter mnen 
dehnt sich eine verschneite Landschaft, 
durchsetzt mit den Slalomtoren. Und nun 
verlagem Sie, ganz wie beim Skilauf, das 
Gewicht auf die Spitzen Ihrer Bretter, und 
schieBen - je nach gewahltem Spiel - mit 40 
bis 100 Stundenkilometer bergab. 



Ob das nun das Rauschen des Schnees ist 
oder einfach die mehr oder weniger ge- 
konnte Wedelei, urn die Tore in Rekordzeit 
zu durchfahren: Mogul Maniac isttatsach- 
lich ein SuperspaB, bei dem die Grenzen 
zwischen Spiel und Wirklichkeit, was die 
Korperaktion anbelangt fast verwischt sind. 
Der Spieler kann unter neun unterschied- 
lich schweren Strecken wahlen, die maxi- 
mal 63 zu durchfahrende Tore haben. Sin- 
nigerweise wurden die Strecken nach be- 
ruhmten (amerikanischen) Pisten benannt. 
So z. B. "Stowe" und "Jackson Hole". 
Genau wie beim beim richtigen weiBen 
Sport erfolgt die Steuerung der Bretter. 
Die .Skier" zeigen nach rechts wenn man 
Richtung links fahrt und umgekehrt Wahl- 
weise kann man auch mit dem Joystick .Ski 



laufen". Dann jedoch muft der Umschalter 
Black & White/Color auf .Black & White" 
stehen. 

Die Piste laBt grafisch etwas zu wiinschen 
librig. Man kann natiirlich die Frage an- 
knupfen, wie die Umgebung denn anders 
dargestellt werden konnte. Aber ein paar 
optische Gags waren sicher nicht verkehrt 
Der Witz bei Mogul Maniac liegt eindeutig 
in der .Ganz-Korper-Aktion". 
Nun wird die Cassette ja mit dem Joyboard 
geliefert Eine Investition, die, wurde man 
das Spielbrett nur fur diese Cassette benut- 
zen, kaum lohnte. Hier eben beginnt der 
"Wahnsinn"! 

Wir haben u. a. Pac-Man, Space Inva- 
ders, Polaris und Demon Attack mit dem 

Joyboard gespielt Wobei hinzuzufugen wa- 
re, daB der unentbehrliche Joystick selbst- 
verstandlich an das Joyboard angeschlos- 
sen werden kann. Als wir in der letzten 
TeleMatch-Ausgabe schrieben, das 
Spielen gewanne eine neue Dimension, 
war das untertrieben! Mit der Spielsteu- 




Die Testergebnisse auf einen Blick 


MOGUL MANIAC (SKI GAME) 


Grank 


1 2 (3) 4 5 6 


Sound 


1 2 @ 4 5 6 


Action 


^ 2 3 4 5 6 


Spielwitz 


^ 2 3 4 5 6 


Urteil 


1© 3 4 5 6 



erung via Joyboard in (Combination mit dem 
Joystick gewinnen selbst alte Spiele einen 
Reiz, den man kaum beschreiben kann. Das 
gilt besonders far die .Fast Action Games" 
wie Night Driver oder Sky Diver und 
Surround. 

Unsere Empfehlung lautet daher: Spielen 
Sie doch mal Ihre ganze Programmbiblio- 
thek auf diese Weise durch. Sie werden 
einen SpielspaB ohnegleichen erleben. Und 
wenn bei Ihnen die nachste Party lauft, sollte 
an denVideospielComputer das Joyboard 
angeschlossen sein. Das wird garantiert ein 
Erfolg! 





Bei Alarmsignal vom Jupiter 

fahrt Theo voll auf 

MOONSWEEPER ab: 

' Notruf aus dew All.. G Astronaut gestrwider-. 
uss MooMSivEEpeR iw Anflug <auf Uupiter-Mond-. 
jcWrer Meteorites- unci Phott3nenb€iChu/3 . . 
Xckutejchild ak+iViert. . 7etzf rasesder Tieff lug. . 
feindl("die 2ersto>er^reifenan.. AcM-ung! 
QefaMi^e HiViderm'.sje.. Da-gestraKideterAsfroriauf 

jagt u/eiter. " 



Fur die Videospiel-Systeme Atari 2600. 
Mattel/lntellivision, Coleco 
und fur Home Computer 
Commodore VC 20 und Atari 400/800. 



Neu: mit 3-D-Effekten 



Bilte schicken Sie mir. 



□ 
□ 



Anmeldekarten fur die Mitglled- 
schaft im IMAGIC Daumen Club 

IMAGIC Prospekte 



H 

n 

i 
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Diesen Coupon einsenden an 
Daumen Club, Postfach 2246, 7100 Heilbronn 
Nicht vergessen: Namen und Anschrttt gut 
lesbar aut das Kuvert schreiben 



(IMAGIC) 

Von Experten fur Experten. 

Telespiele fur alle wichtigen Systeme 
Neu: Jetzt auch fur Heimcomputer! 



Im Alleinvertrieb der harman deulschland 
HOnderslraBe 1. 0-7100 Heilbronn 




HANIMEX: GUT GEMACHT 



Schon seit langerer Zeit waren Homeversionen popularer Arkaden- 
spiele fiir den HMG 2650 bzw. TVG 2000 angekundigt Darunter ein 
Spiel mit gutem Namen, das bei uns schon als Hand-held Game zu 
haben ist FolgHch waren wir auf die Cassetten besonders gespanni 
Vorab soviel: Systembesttzer haben Grund zur Freude! 



PLEIADES 

(Hanimex/HMG 2650/ 
Schmid/TVG2000) 

Die Verwandschaft IdBt 
schon gruBen! 

,Der Sternennebel Siebengestim", so ver- 
kundel die Bedienungsanleitung, .befindet 
sich normalerweise in einersicheren Entfer- 
nung von 400 Lichtjahren zu unserem Son- 
nensystem - jedoch nicht jetzt Sobald B Sie,. 
das Spiel beginnen, ist das Siebengestim 
zusammen mit roten Jagem, die den Ster- 
nennebel als Tarnung benutzen, in Ihrem 
Wohnzimmer." 

Na, schon. Geschichten sind belcanntlich 
bei sehr vielen 




Videospielen alles. Einmal in 
der Konsole entpuppt sich Pleiades als 
Konglomerat aus a) Space Invaders, b) 
Demon Attack und c) Phoenix Allein 
die vierte Szene, uber die gesagt wird 
.Wenn Sie es bis zur vierten schaffen, sind 
Sie sehr gut . . .", ist eigenstandig. 
Der Fairness halber muB bei der Beurtei- 
lung berucksichtig werden, daB die zitierten 
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Cassetten fur die Systeme nun mal nicht zur 
Verfugung stehen. Unter diesem Gesichts- 
punkt gesehen, sind Pleiades zweifelsfrei 
eine Bereicherung fur die Systembesitzer, 
wenngleich es in den ersten Runden, gut 
das widerspricht dem vorerwahnten Text 
vollig, sehr leicht ist zur vierten Szene zu 
kommen. 

Die Grafik sonst gestochen scharf auf dem 
Schirm, wirkte bei derTestCassette sehr ver- 
schwommen. Das Spieltempo ist schnell, 
und somit gehort Pleiades in die Reihe der 
.Fast action games". Zu wunschen iibrig laBt 
lediglich der Sound, der aber bei den Vor- 
bildern auch nicht besser ist 



TURTLES 

((Hanimex/HMG 2650/ 
Schmid/TVG 2000) 

Rettet die 
Schildkroten! 

Nicht nur Tierschiitzer werden ihre helle 
Freude an dieser VideoSpielCassette haben, 
mit der ubrigens beeindruckend demon- 
striert wird, was diese Systeme an Tempo 
und Action zu leisten vermogen. 
Mit Turtles haben nun beide Anbieterauch 
die Homeversion eines lizensierten Arka- 
denspiels im Angebot Turtles, dies als Ge- 
dachtnisstiitze, gehort zuden Labyrinthspie- 
len und ist als Pac-Man-Variante zu be- 
trachten. Die Schildkrotenmutter, die hier 
die Hauptrolle spielt, muB ihre um Hilfe 
schreienden Kinder (ubrigens ein grafisch 
sehr schoner Auftakt) aus verschiedenen 
Etagen eines Parkhauses retten. Vorausset- 
zung fiir eine erfolgreiche Rettung ist jedoch 
zunachst das Auffinden der insgesamt sechs 
Schildkrotenbabys in den vorhandenen acht 
Parkbuchten. Diese sind mit einem Frage- 
zeichen versehen, und darin liegt u.a. der 
Witz des Spiels. Schildkrotenmama wird 
namlich beim Einsammeln des Nachwuch- 
ses von Lastwagen verfolgt, die mit jeder 
Runde schneller herumkurven. In der er- 
sten Spielrunde sind weitere Lastwagen in 
den Parkbuchten verborgen. Pech fur den 
Spieler, wenn er an eine solche gerat und 
nicht Vorsorge getroffen hat 
Die Mutterschildkrote kann sich wehren - 
andemfalls waren die Chancen auch sehr 
ungerecht verteilt Maximal 14 sogenannter 
f3omben stehen pro Etage zur Verfugung, 
um die Lastwagen zumindest voruberge- 
hend aufzuhalten. Sind alle sechs Baby- 
schildkroten gefunden, offnet sich am obe- 



ren rechten Bildschirmrand der Ausgang 
zum .Lift", der den besorgten VierfiiBler in 
die nachste Etage transportiert Auch hier ist 
die grafische Umsetzung sehr gut gelun- 
gen. 

Turtles sind eine interessante, attraktive Be- 
reicherung des Cassettenangebots fur die 
Systeme, die dem Vergleich mit anderen 
Cassetten des Genres durchaus standhalt. 

THE END 

(Hanimex/HMG 2650/ 
Schmid TVG 2000) 

Das Letzte ist das 
Ende sicher nicht 

In der Bedienungsanleitung heiBt es zum 
Spiel: .Weltraumbanditen versuchen, die 
Steine ihrer Verteidigungsbasis zii stehlen. 
Wenn Sie die Banditen nicht zerstoren, 
buchstabieren sie Ihr End" (Ende). 
Unschwer ist das Vorbild Space Invaders 
erkennbar. Und irgendwie ist es generell 
unverstandlich, daB man SpielCassetten 
bringt, die sich nur in Details von bereits 
vorhandenen unterscheiden. Das wiegt in 
diesem Fall doppelt schwer, da Hanimex 
/Schmid ja bereits die Alien Invaders 
auBerdem Space Raiders und schlieBlich 
Space Squadron im Programm haben, 
die alle irgendwie ahnlich sind. Ob diese 
Cassette unter dem Gesichtspunkt ihr Geld 
wert ist, sei dahingestellt Ansonsten: Ein 
sehr schnelles Actionspiel, grafisch sauber 
aufbereitet jedoch mit durchschaubarem 
System, was rasch die Spielfreude nimmt! 
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DEN ATARI 
VCS 2600. 

Spielen auf derm Atari wie in der 
Spielhalle? Kein Problem. Mit 
dem Unimex Supercharger SR 
3000. Er wird einfach wie eine 
Cassette in die Konsole einge- 
schoben, mit einem normalen 
Cassettenrecorder verbunden 
und ... die Speicherkapazitat ist 
urn das 50fache vergroBert. Und 

dn<; hpiftt 




J 



• hohere Grafikauflosung 

• schnellere Actio n _ 

• komplexere Afffffj^ 

l Pi c le PL Tfc& 

• Supergratik J- 

• Supersound 

Gleich ein ganzes^r 4. 
Dutzend Cassetten S 
bringen eine neue Dimen- 
sion ins Spiel, mit dem 
Unimex Supercharger 
SR 3000. 



J. r 

mm a 



^upercnarger 





Jetzt Verkauf durch fuhrende Warenhduser wie 
Hertie, Horten, Fachverbande fur Vedes und 
durch den Videotheken-Verband Poly band. 




Hiermit bestelle 



(Gewiinschles bitte ankreuzen) 
a SR 3000 Supercharger 

inicl. Phaser Patrol DM198,- 

D SR 3001 Phaser Palrol DM 69,- 

O SR 3002 Mutants from Space DM 69,- 

□ SR 3003 Fireball DM 79,- 

□ SR 3004 Suicide Mission DM 79,- 

□ SR 3005 Escape Mindmaster DM 79,- 

□ SR 3006 Dragonstomper DM 89,- 

□ SR 3007 Killer Satellites DM 89,- 

□ SR 3008 Rabbit Transit DM 89,- 

□ SR 3009 Frogger DM 89,- 

□ 250 QUICKSHOT 

Joystick Controller DM 59,- 

Bei Auftrdgen von iiber DM 299,- erfolgt 
Lieferung frei Haus, darunter portopau- 
schale von DM 5,50. Bezahlung erfolgt 
( ) per Verrechnungsscheck anbei 
( ) per Nachnahme 
Coupon einsenden on: 
Polaris-Versand, Richard Wagner-Str. 70, 
6200 Wiesbaden 



Name: . 
StraBe: 



( ) Stadt: 
Unterschrift: _ 



Der neue Dreh im Video Play: 



der™ 



Das gab's noch nie: 
Zwei Super-Spiele auf einer 
Cassette. 
2 xmehr Action, 
2 x mehr Abenteuer, 
2 x mehr Spannung als je zuvor. 



XONOX® Double -Ender™ - 
das ist do p pelter SpaB 
zum einfachen Preis. 



Neu ist die iiberlegeneTechnik 

von XONOX Double-Ender: 

Top-Grafics, 

8 K-Chips und 

bis zu 7verschiedene Spiel- 

ebenen pro Spiel. 

XONOX Double-Ender g ibt es 
j etzt g leich 3 x. Als Spikes Peak 
und Ghost Manor. Als Super 
Kung Fu und Artilleryduel. Als 
Robin Hood und Sir Lancelot. 
Bei Deinem Handler hast Du 
die Qual derWahl. 
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DOUBLE-ENDER" 

lm Vcrtrieb der K-tel International GmbH 



XONOX" Double-Ender'" fur Atari* 2600 VCS 
Commodore VC-20 und Colecovision. 



TeleMaKh 

TEST IMAGIC: DAS GEWISi 



NO ESCAPE (Imagic/AtariVCS) 

Hier aibt's wirklich 
kein Entkommen 

Mit uberaus intelligenten .Spielen, zumal 
grafisch gekonnt und witzig aufbereitet, 
brillieren die Software-Leute aus dem Hau- 
se Imagic, seit sie auf eigenen Beinen 
stehen. No Escape mag als Beispiel dafiir 
gellen, wie man Spannung und Action ge- 
schickt verpacken kann, und sich dabei im 
Grunde bekannter Muster bedient. Denn 
auch No Escape ist ganz niichtem betrach- 
tet nichts weiter als eine Pong- Variante. 
In diesem Cassetten-Fall liefert die griechi- 
sche Mythologie die Hintergrundgeschich- 
te. Wir spielen die Rolle lasons, des Argo- 
nauten, und haben gegen „Furien" anzutre- 
ten — so die Bedienungsanleitung — da wir 
uns den Zom dergriechischen Gotterzuge- 
zogen haben. Mai davoh abgesehen. daB 
Jason wahrend seiner Irrfahrt mit der Argo 
in einem Tempel den mit Blindheit geschla- 
genen Konig Phineus vor den Harpyien 
zu beschutzen hatte (das gibt der Sache 
einen besonderen Anstrich!), stimmt was in 
der bemerkenswert kmzen Bedienungsan- 
leitung steht. Und das ist als Ausnahme von 
zu vielen Spielversprechungen 
zu werten! 



Aufgabe des Spielers ist es, Ziegel vom 
Dach des Tempels zu holen, um so die 
Harpyien (Furien) zu treffen. Leicht gesagt 
schwer getan. Denn erwischen wir die her- 
vorragend animierten fliegenden Geschop- 
fe direkt vervielfachen sie sich. Von einer 
Spielstule zur nachsten werden die Har- 
pyien, die sich auch optisch verandern, raffi- 
nierter. Uberdies — und auch das entspricht 
der griechischen Mythologie — werfen sie 
.elektronischen Kot" ab. Werden wir von 
dem getroffen, verlieren wirein Bildschirm- 
leben. 

Enorm bei diesem Spiel die Temposteige- 
rung. Kalkulierbar ist guasi nichts — nicht 
einmal der Weg der Steine, die wir hoch- 
werien. (Das mag aber an meinen wie stets 
defekten Joysticks liegen). Zumindest wird in 
der Bedienungsanleitung daruber nichts 
gesagt!). 

Eben diese Unberechenbarkeit macht fur 
mich den Reiz von No Escape aus: Klar. 
Unterm Strich bleibt die Jagd nach Punkten 
in Relation zu den ublichen .Leben". Doch 
das ,Wie" scheint mir entscheidender. Was 
mich besonders freut In Sunnyvale werden 
noch Gimmicks programmiert. In diesem 
Fall ein aufsteigender Pegasus. Empfehlens- 

wert.! hJu 




WHITE WATER: 
Expedition auf dem 
Amazonas 

Fur mich ist White Water eine der besten 
bisherigen IMAGIC-Cassetten. Vier in sich 
abgewandelte Spiele sind anwahlbar. In al- 
ien geht es darum, sein Kanu geschickt 
durch das wiJde Wasser des Amazonas zu 
steuern. StoBt man dabei gegen ein Hin- 
dernis (Sandbanke, Uferbefestigungen, 
Fasser) oder wird von Strudeln erfaBt, so 
droht dem Spieler, einen der Kanu-Insas- 
sen zu verlieren Vezweifelt schwimmt er 
noch fiir kurze Zeit in Sichtweite, bis er 
unerreichbar verschwunden ist oder wie- 
der aufgenommen wird 
Mai muB man den nachsten Strand an- 
steuern, aufs Land springen und Eingebo- 
renen Schatze wegnehmen, ohne von 
Speeren des Hauptlings getroffen zu wer- 
den. Gewertet wird die benotigte Zeit, um 
funf Goldschatzte einzuheimsen oder die 
Anzahl der Schatze uberhaupt. 
Man kann aber auch die Schatze ignorieren 
und start dessen versuchen, die gesamte 
Strecke in Rekordzeit zu durchfahren, wo- 
bei zumindest einer der drei Bootsinsassen 
noch an Bord sein muB. Bei einem Ubungs- 
spiel kann man riskante Kurvenmanover 
trainieren: die Insassen bleiben im Boot, of- 
fenbar festgeklebt! 

Fazit: Herrliche Grafik, die sich mit dem Lauf 
des Flusses stets mitverandert; abwechs- 
lungsreiche Spielvariationen. ha.. 

SAFECRACKER: 
Angehende Safeknacker - 
herhoren? 

Man konnte es sich sehr einfach machen 
und diese Cassette in Grund und Boden 
verdammen, geht es doch darum, Banken 
auszurauben, Safes zu knacken und evtl. so- 
gar Polizisten unsanft abzuhangen. Mora- 
lisch einwandfrei ist die Zielsetzung zweifel- 
los nicht. 

Dennoch ist Safecracker kein Video- 
Schnellkurs fur angehende Bankrauber, 
sondem ein unterhaltsames Spielchen mit 
wieder einmal ungewohnlichen Spielpha- 
sen, die mehr auf Gliick und Aktion denn 
aui Reaktion ausgerichtet sind. 
Sich standig verandemde Farben geben 
an, in welche Richtung man sein Fahrzeug 
steuern muB, um moglichst bald eine Bank 
ausfindig zu machen. Man kurvt im StraBen- 
gewirr, weicht Polizeiwagen aus und stoppt 
vor einem Bankgebaude. 
Das Bild „springt" um, und der Saferaum 
wird sichtbar. Jetzt heiBt es, in kurzester Zeit 
die richtige KombinaBon zu erraten - mit 
geringen Anhaltspunkten. Gelingt es, ist 
man um einen besttmmten Betrag reicher. 
Man darf die Story nicht so eng sehen, 
denn ein ahnlicher Ablauf mit anderem 




Rebellion der Roboter 



SEETWAS 



Handlungshintergrund ist ohne Frage vor- 
stellbar. Und letztlich geht es vorrangig 
darum, ohne daB man sich zu viele Gedan- 
lcen macht, zu Punkten zu kommen. h.a. 

NOVA BLAST: 

Stadte verteidigen - anders 

und doch wie gehabt 

Von der Thematik her ist Nova Blast eine 
Mischung aus mehreren Weltraumspielen. 
Unentwegt mtissen Aufklarungsfluge statt- 
finden, urn vier Stadte gegen feindliche At- 
tacken zu schutzen. 

Ehe man sich versieht, droht der Treibstoff 
auszugehen, so daB man risikoreich nach- 
tanken muB. Ein kleiner sogenannter Ra- 
darschirm offenbart kaum das notigste, so 
daB man auch ohne ihn schlecht und recht 
auskommt. Nova Blast ist das schwachste 
der neuen IMAGIC-Spiele, obgleich hau- 
fig gerade die einfachsten Actionspiele, bei 
denen moglichst viel geknallt werden muB, 
den groBten Beliebtheitsgrad erlangen. 
Originell ist bei diesem Konzept kaum et- 
was, und SpaB an der Grafik - die auch von 
anderen Cassetten ubertroffen wird - 
reicht nicht aus. Helge Andersen 




Die Testergebnisse auf einen Bliclc 
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WHITE WATER 

Grafik 2 3 4 

Sound 1 2 (D 4 

Action 1 (2) 3 4 

Spielwitz (J) 2 3 4 

Urteil: (l) 2 3 4 



Fur Ihr 

Atari 

Video- 

Computer- 

System™ 



V|»0 COMPuTtP SVSTSM 



Beslell-Nr. 711028-725 



Oktober im Jahr 2019. 
Ein computer-gesteuertes 
Panzerbataillon hat das 
nationale Verteidigungs- 
system abgeldst. Ein Konzept, 
das absolut pannensicher 
scheint. Doch das UnfaBbare 
passiert. Die eigenen Waffen werden zu aggressiven Gegnern. Auf 
sich allein gestellt, beginnt bei stdndig wechselndem Wetter 
-_und Lichtverhditnissen ein schier aussichtsloser Kampf... 

^* ACTI VISION isl ein von Alori unabhangiger Horiteller 

von Tele-Spielen. Alori und Vidco-Computor-Syslem 
jind Worenielehen von Alori. Int. 
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GUTSCHE1N 

r Ich mbchte kottenlot und 

**^\e*^ 1 ohne Vefplliehtunrjen Mitgiied im 
^J$fr* .ACivuion-Club- werden, ddrmichuber * 

brondheiBe Tele-Spiele-Neuheiten infoi 
ich beiitf* bereiii em Atori" Video-Computer-System'" 
□ jo □ nam. 



TEST BIENEN UND BOMBEN 



Neue Cassetten, alles noch schoner. So kann man, von einer Aus- 
nahme abgesehen, das aktuelle Spielangebot von fiK 
ymmenfassen Fur alle Neuheiten indes gSt Hier zeigTsfch StaTk 
das System ist und was Spiel-Designer leisten konnen 



THIN ICE 

(Mattel/Intellivision) 

SpaB in der Antarktis 

Unter den Cassetten-Neuerscheinungen 
dieser Wochen gebiihrt Thin Ice ein 
besonderes Lob! Was hier an hervorragen- 
der Grafik, ex2e]lentenSoundeffekten,unge- 
wohnlicher Animation und Abwechslung 
angereichert mit Gimmicks am laufenden 
Band, geboten wird, ist fast groBartig. 
Ein kleiner Rnguin spielt die Hauptrolle Er 
lauftauf antarktischem Eis Schlittschuh. Urn 
ihn tummeln sich seine Artgenossen, die 
nun eingekreist, genauen eingeviereckt 
werden mussen, und so ins Wasser befor- 
dert werden, wenn der Eisausschnitt vollzo- 
gen ist 

Unser Held wird seinerseits von einer Robbe 
verfolgt die ihn aus dem Spielverkehr Zie- 
hen will. Aber auch die Robbe kann reinge- 
tegt werden. Bonuspunkte gibt es, falls es 
dem Rnguin gelingt, auf dem Eis befindli- 
che Feuer anzufahren. Da wahrend der 
Spielprasentation keine Bedienungsanlei- 
tung zur Verfugung stand, konnen wir nur 
vermuten, da(3 der Rnguin sich artwidrig 
verhalt und eine wahrhaft feurige Aufwar- 
mung braucht. 

Zu den Gimmicks: Erwischt die Robbe den 
Rnguin. wirbelt sie ihn nach bester Zirkus- 
manier auf der Nase herum. Nach erfolg- 
reich abgeraumtem Screen stapft ein Mam- 
mut fegend uber das Eis. Und irgendwann 
erreicht man auch den Schwierigkeitsgrad, 
da em ausgewachsenes WalroB mit von der 
Parte ist 

Wie eingangs schon gesagt Ein rundum 
gelungenes Spiel, witzig aufbereitet und ge- 
konnt gemacht Empfehlenswert! h.h. 



far Uberraschungen kaum Freiraum bot 
Man fliegt mit seinem Eugzeug unentwegt 
durch die Gegend, genauen von unten 
nach oben, und das Spielfeld - die sich ver- 
andemde Landschaft - kommt wie eine 
lapete entgegengerollt Nahezu unentwegt 
muB man sich schief3end Punlcte verschaf- 
fen und Bomben abwerfen auf StraBen Ei- 
senbahnschienen, Panzer, Schiffe, Ziige 
Brucken, Lastwagen usw., gleichzeitig aber 
auch Geschossen ausweichen und feindli- 
che Rugzeuge abschieBen. Tag und Nacht 
ist man im Einsatz mit nur kurzen Ver- 
schnaufpausen. 

Ich empfinde eine solche Cassette mit der- 
artig eindeutig pseudo-realer Handlung als 
uberflussig, ja als geschmacklos. Zudem 
kommt Spannung nicht auf, und die mono- 
.tonen Gerausche lessen das Spielende zum 
begen werden. Die Grafik allein macht's 
mcM Helge Andersen 



MISSION X 

(Mattel/Intellivision) 

Der 2. Weltkrieg 
wird wiederholt 

Folgt man der englischsprachigen Anlei- 
tung, dann wird es bei Mission X unumwun- 
den zugegeben: Man fliegt einen Bomber 
aus dem 2. Weltkrieg. 
Mission X muB man nicht in die Nahe 
ernes Kriegsspiels rucken — es ist eines 
und zwar eines, das der Activision-Cassette 
River Raid nicht nur entfemt ahnelt, Im Ge- 
gensatz zu letztgenanntem Vergleichsspiel 
reizte es mich jedoch weniger, festzustellen 
was sich alles noch jenseits meinererzielten 
Punkte abspielen konnte, da die Anleitung 
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BUZZ BOMBERS 

(Mattel/Intellivision) 

Lauter dufte Bienen 

Wer Ballerspiele Ballerspiele nennt setzt 
sich — wen wundert's! — vermutlich ver- 
starkt der Kritik derjenigen aus, die sich am 
permanenten Druck aufs Knopfchen erfreu- 
en. Diese Spielergruppe ist zahlenmaBig 
nach wie vor grofJer als die, welche andere 
Videospiele bevorzugt Daf3 Primitivitat je- 
doch auch innerhalb der erstgenannten 
Kategorie von Spielen nicht zwangslaufig 
Trumpf sein muf3, beweist Buzz Bombers, 
ein Ballerspiel vollig anderer Qualitat. Beim 
Nennen des Titels konnte man zusammen- 
zucken, vermutet man doch ein Kriegsspiel 
wie es im Buche steht. Viel falscher kann 
man jedoch in seiner Einschatzung kaum 
liegen, denn besagte .Bombers" sind Bie- 
nen, deshalb das .Buzz". 
Der Spieler ist mit einer Spraydose unter- 
wegs, urn uber den Bildschirm in waage- 
rechten Bahnen hin-und herfliegende Bie- 
nen zu erwischen. Gelangt eine nach unten, 
wachst sofort eine Blume und damit schwin-' 
det die Mcglichkeit mit der Spraydose 
beliebig weit nach links oder rechts Ziehen 
zu konnen. Ist die Dose vollig von Blumen 
umgarnt oder ist mehr als 56 mal gespriiht 
worden, mufi eine weitere Dose weiterhel- 
fen, bis auch dieses Potential erschopft ist 
Bis dahin hat der Spieler jedoch noch etwas 
Zeit urn taktisch geschickt die Bildschirmluft 
zu verpesten und das zu bestaunen, was 
sich vor seinen Augen im Videogarten so 
tut Und das ist allerlei. 



Die Bienen sehen erfreulich lebensechtaus; 
ab und zu verweilen sie in der Luft und 
konnen dadurch besser getroffen werden; 
ist eine getroffen, so verwandelt sie sich in 
eine Honigwabe oder sie baut zuvor noch 
emen Bienenstock' stoBt eine Biene gegen 
.Wabe oder Stock so fallt sie eine Etage nach 
unten und fliegt in umgekehrter Richtung 
welter; sogenannte .Killerbienen" sind we- 
sentlich schneller und fordern das einen- 
gende Rlanzenwachstum; ein Kolibri ist der 
gute Freund des Spielers und flattert zu 
Waben und Bienenstocken, urn dem Spie- 
ler zu zusatzlichen Punkten zu verhelfen. 
Die Honigwaben erschweren aber auch die 
Absichten des Spielers, so daB er z.T. blitzar- 
tig entscheiden muB, ob er sie einfach weg- 
spruht oder nicht. Ist auch die letzte Biene 
vom Bildschirm verschwunden, erscheint 
das Pausenbild, und ein neuer Level schlieBt 
sich an. 

Was nicht in der Anleitung steht Nach 
Level 5 belohnt ein Cartoon den Spieler, in 
welchem ein Bar vor einem Bienen- 
schwarm fliichtet Nach Level 10 wieder- 
holt sich dies, und ein Tanz-Bar kommt aus 
der anderen Richtung. Wie es weitergeht 
wird man wohl selbst feststellen mussen auf 
dieser reizenden Cassette, die auch Erwach- 
sene anspricht. Zwar ist die Handlung nicht 
bis ins letzte logisch, aber dafiir ist es eben 
eine marchenhafte Story mit schoner Gra- 
fik schnell schmerzendem .Feuerfinger" 
(ungiinstig: das systembedingte seitliche 
Tastendriicken) und origineller, aber bald 
den Laut-, nein: Leisestarkenregler provo- 
zierender .Musik" Helge Andersen 
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TEST VOLL IN AKTION 



Aus der Vielzahl der angekiin- 
digten Neuerscheinungen von 
Parker konnen wir nur diese bei- 
den vorstellen. Grund: Es gab 
noch keine Testmuster. 

ACTION FORCE 

(Parker/ Atari/VCS) 

Vorsicht, Kobra! 

Wieder einmal besinnt sich Parker aui die 
Bedeutung guter Grafik! Sie stehl im Vor- 
dergrund von Action Force, einem leider 
mehr aggressiven (wenn auch defensiven) 
als lustigen Actionspiel. Science Fiction 
wind erneut groB geschrieben, denn das 
Ausbildungslager der sogenannten Action 
Force wird von einer Kampfmaschine in 
Form einer. riesigen Kobra belagert 
Standig ist sie uber dem Lager zu sehen, in 
dem — ganz unten zu sehen — die Rekru- 
ten oHenbar urn ihr Leben rennen. Fast pau- 
senlos tropft Gift aus dem Maul der Kobra, 
und wehe, ein Tropfen beruhrt einen Rekru- 
ten! Um das zu verhindem, hat der Spieler 
zwei Moglichkeiten. Zum einen deckt er 
den gefahrdeten Spieler durch ein Schutz- 
schild ab, das standig seitlich bewegt wer- 
den kann. Zum anderen schieBt er dem 
Riesentier gezielt in die Augen (Tierschutzer 
hatten Grund zur Emporung, wenn es sich 
nicht um ein doch wohl maschinelles Mon- 
strum gehandelt hatte — aber trotzdem!). 
Acht Treffer, und die computergesteuerte, 
stets in Bewegung befindliche Schlange ist 
besiegt Aber sofort erscheint die nachste, 
noch gefahrlichere. 

Beangstigender als die Tropfen sind Laser- 
strahlen, die von Zeit zu Zeit aus dem Maul 
der Kobra nach unten schieBen, vorab 
angekiindigt durch entsprechende Gerau- 



sche. Bemerkenswert an Action Force ist 
die Moglichkeit, allein, zu zweit gegenein- 
ander bzw. miteinander oder zu drift zu 
spielen. Benotigt werden ein Joystick und 
ein Drehreglerpaar. Helge Andersen 

SKY SKIPPER (Parker Atari VCS) 

Ohne Affen geht es nicht 

Wohin man auch schaut Die Affen sind 
unter uns Videospielern! Nachdem sie offen- 
bar voller Neid haben mitansehen mussen, 
welchen SpaB es den Donkeys, Crazys und 
Kings aus der weltberuhmten Kong-Familie 
bereitet hat und immernoch bereitet, blonde 
Madchen zu entfuhren, und im Endeffekt 
die Oberhand zu behalten im Duell mil 
menschlichen Spielem und Bildschirm-Ma- 
rios, haben sie auch Lust bekommen, sich 
auf die Mattscheiben zu zwingen. Bei Sky 
Skipper fangen einige Gorillas klein an: Sie 
halten Tiere gefangen in Kafigen: Katzen, 
Schildkroten, Kaninchen und Enten 
Es versteht sich wohl von selbst, dafi man 
auch als kampferprobter Videospieler im 
Grzimekschen Sinne ein Herz fur kleine 
Tiere hat Also hinein ins Flugzeug, aufge- 
sfegen, einen Looping zur Einstimmung 
und Jagd auf die groBen Affen, die in einem 
Labyrinth aufgeregt zappelnd der weiteren 
Dinge harren. Im Grunde sind sie wehrlos 
den einschlafernden Schussen aus dem 
Flugzeug ausgeliefert, aber sie stehen so 
gunstig, daB es fur den Piloten sehr schwer 
gemacht wird, seine Maschine so zu steu- 
em, daB sie nicht irgendwo zerschelltUnd 
mehr als anfangs drei Flugzeuge stehen in 
Anbetracht der allgemeinen SparmaBnah- 
men nicht zur Verfugung. 
Trifft man einen Affen, so offnen sich die 
Turen von sechs Kafigen, und in Windes- 
eile muB man versuchen, die seitlich herum- 



hiipfenden Tiere durch einiache Beruhrung 
einzusammeln, bis sie wieder in dem Au- 
genblick in die Katige zuruck mussen, 
wenn der Gorilla sich erholt hat und eines 
weiteren Treffers bedart. 
Aui dem Bildschirm ist jeweils nur ein Teil 
des Labyrinths zu sehen. Punkte erhalt man 
fur die Betaubung der Affen und die Rettung 
der Tiere. Geschieht Letzteresin bestimmter 
Reihenfolge, so erhoht sich das Punktevolu- 
men. Hat man alle Tiere befreit und ist der 
Treibstoff nicht schon vorher ausgegangen, 
so erscheint em unwesentlich verandertes, 
aber neues und schwieriger zu durchflie- 
gendes Labyrinth mit erneut sehnsuchtig 
wartenden Tieren. Die Geschwindigkeit des 
Flugzeuges nimmt zu, und Wolken mussen 
umflogen werden. 

Etwas nachteilig: Die eckige Grafik die man 
so oder so ahnlich von vielen Atari-Casset- 
ten her kennt. Helge Andersen 
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MORSEN UNDMAMPFEN 



Neun neue Videopacs wollte 
Philips in den Monaten August 
und September bringen. Ledig- 
lich zwei standen uns schlieB- 
lich zum Testen zur Verfiigung. 



MORSE (Phiiips/G 700) 
Training fur die Prufung 

Die Cassette C 45 ist kein Spiel—, sondern 
ein Lern-, ein Trainigsprogramm, das auf- 
zeigt wie flie!3end die Grenzen zwischen 
Spiel- und Lemcomputer sein konnen. 
Wer es einmal zum Funkamateur bringen 
mochte cxJer wer nur verstehen will, was die 
akusfechen Zeichen auf Kurzwelle im Radio 
bedeuten, der erhalt mit dieser Cassette ein 
hervorragendes Ubungsprogramm, das in 
der Tat mit einer Prufung enden konnte. 
Moise gliedert sich in vier Ubungsteile: 
Teil 1: Es geht um das Erkennen von Morse- 
signalen. Via Bildschirm wird der .Spieler" 
(nennen wir ihn nachfolgend in alter Ge- 
wohnheit so!) gefragt welche Geschwindig- 
keit er wunscht 04 bedeutet daB das Wort 
.Paris" in einer Minute viermal, 30 bedeutet 
daB es dreiBigmal gesendet werden kann. 
Die Auswahl ist also groB. Naturlich emp- 
fiehlt sich fur den Anfanger die unterste 
Stufe: 04. AuBerdem erhalt man die Wahl 
unter 36 Niveaustufen. Man hort dann, je 
nach gewahltem Niveau, willkurlich anein- 
andergereihte Morsesignale, gleichbedeu- 
tend mit Buchstaben und Ziffern. Wer erst 
funf kennt der wahlt Stufe 5; wer 36 kennt 
wahlt Stufe 36. Schafft man es nicht in der 
vorgewahlten Zeit das Zeichen zu dechif- 
frieren, also zu erkennen, so wind es auf dem 
Bildschirm sichtbar gemacht, gleich mit der 
Auflosung. Ein hervorragendes Eigentrai- 
ning, das man selbst dosieren kann. Ein 
kleines Spiel mit einem Mannchen, das bei 
richtigem Erkennen Baume fallt sorgt fur 
Auflockerung. 

Teil 2: Wieder werden die Geschwindigkeit 
und das Niveau vorgewahlt Dann tippt der 
Spieler beliebige Buchstaben oder Ziffern 
ein, die sofort in Morsesignale umgesetzt 
werden. LaBt man einen anderen Spieler- 
die Symbole in die Tastatur eintippen, so 
kann man sehr gut seine bisher erlemten 
Fertigkeiten testen. 

Teil 3: Bis zu 125 Symbole, dh. komplette 
Nachrichten und Satze, konnen eingetippt 
werden (am sinnvollsten wieder von einem 
anderen Spieler, ohne daJ3 man selbst auf 
den Bildschirm sieht), die anschlieBend als 
Morse-.Text" in beliebig gewahlter Ge- 
schwindigkeit wiederholt werden. Wer hier 
keine Schwierigkeiten mehr hat der ist fast 
reif fur eine Pnifung. 

Teil 4: Der .PferdefuB" dieser Kassette! Jetzt 
kommt es nicht nur darauf an, Nachrichten 
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in Morseschrift erkennen zu konnen, son- 
dern selbst Nachrichten zu morsen. Dazu 
wird die Action-Taste eines Handreglers 
benutzt die jedoch nicht annahemd so gut 
und so empfindlich reagiert wie eine wirk- 
liche Morsetaste. Bei meinem spieleerprob- 
ten Handregler schien es besonders kritisch 
zu sein, denn Fehleingaben kamen er- 
schreckend haufig vor. Mt ein biBchen 
Ubung und Eintellen auf die besonderen 
Tucken des eigenen Reglers miiBte es 
jedoch gehen. Das Prinzip: Man morst und 
auf dem Bildschirm erscheint der jeweilige 
Buchstabe bzw. die Ziffer. Ein brillantes 
Eigentraining oder — wenn wieder der 
Partner, der selbst morsen konnen muB, in 
der Nahe ist — ein hervorragender.Gehor- 
test". 

Morse von PHILIPS ist ein einfaches, aber 
— man entschuldige den Ausdruck — idio- 
tensicheres Programm, das zudem noch 
SpaB bringt, denn etwas dazuzulemen ist 
immer ein Gewinn. Helge Andersen 

SUPERMAMPFERS RACHE 

(Philips/G 7000) 

Raupen fressen 
nicht vergessen! 

Supermampfer ist wieder da! Der Pac-Man- 
Verschnitt des Philips-Systems kann natur- 
lich nicht tatenlos zusehen, wie sein be- 
ruhmtes gelbes Vorbild in Gestalt eines 
Frauchens neue Runden absolviert Emeut 
mampft er sich durch die bekannten Philips- 
Labyrinthe, jetzt aber in einer anderen Sze- 
nerie, die sogar Besitzer der ersten Cassette 
lecker stimmen konnte. Auf den ersten Blick 
scheint alles beim alten geblieben zu sein: 
Nur ein Spieler kann spielen; der erste 
Fehler bedeutet automatisch Spielende; die 
jeweilige Hcchstpunktzahl bleibt solange 
gespeicherl, bis man das Gerat ausschaltet 
der Name des Guiness-Buch-Verdachtigen 
kann uber die Sensortastatur des Grundge- 
rates eingetippt werden usw. 
Von Anfang an ist jedoch noch jemand mit 
von der Parte: Ein Raupen-Mampfer be- 
ginnt in der oberen linken Ecke! Super- 
mampfer muB sich dieses VielfuBlers und 
zweier sogenannter Hilfs-Mampfer erweh- 
ren. Wird er von ihnen erfaBt so endet sein 
kurzes, streBiges Lebens. Baume stehen 
zudem im Weg, die fur die Hilfs-Mampfer 
kein Hindemis darstellen, von Supermam- 
pfer aber umgangen oder — mit Zeitverzo- 
gerung — gefressen werden konnen. 
Der Clou ist jedoch die Raupe. Supermam- 
pfer sollte versuchea sich dem Viech von 
hinten zu nahern und jeweils das letzte 
Glied zu schnappen Auf diese Weise erhalt 
er ein wenig Luft und kann fur einige 
Augenblicke selbst Jagd auf die Hilfs-Mam- 
pfer machen. FriBt sich unser Held so 
langsam von hinten nach vom zum Raupen- 
kopf durch, ist eine Runde erfolgreich absol- 
viert, und der Spielverlauf wird schneller, 
von den Zusatzpunkten ganz zu schweigen. 



Das heimtuckische Anschleichen von hin- 
ten ist unbedingt zu beach tea sonst zeigt die 
Raupe ihrerseits, daB sie zu mehr berufen ist 
als zum Durch-die-Gegend-Schlangeln... 
Supermampfers Rache ist ein reizvolles 
Spiel, das sich trotz der einfachen Konzep- 
tion kaum hinter der gelben Pampelmuse 
zu verstecken braucht Die Grafik (sich ver- 
andemde .Gesichter") gefallt 

Helge Andersen 



RAM IT! (Telesys/Atari VCS) 

Horch, was kommt 
von drauBen rein! 

Hier haben wir's mit einer Superbreakout- 
Umkehrung zu tun: Wir befinden uns in der 
Bildschirmmitte auf einer Vertkalachse. 
Links und rechts davon sind Reihen ver- 
schiedenfarbiger Blocke aufeinander ge- 
turmt die plotzlich nach innen zu wachsen 
beginnen und uns zu erdrucken drohen. 
Wir waren keine Videospieler, wuBten wir 
nicht was in solchen Fallen zu tun ist Feuer 
frei! Und damit beginnt ein akustisches Kon- 
zert der Sonderklasse, ein Farbgeschwelge. 
Sofern wir die Blocke, die sich zu Balken 
entfaltea nicht am Wachstum hindern kon- 
nen, wird unser Spielraum — dies im wortli- 
chen Sinne — immer begrenzter. Erschwe- 
rend kommt hinzu, daB wir einen schier 
aussichtslosen Kampf gegen die Zeit fuhren. 
Die Uhr zahlt den Countdown ab 5000 und 
sie zahlt unerbittlich. Sie haben drei Chan- 
cen, diese Herausforderung zu bestehen.. 
Ein relativ abstraktes Reaktionsspiel, das 
sicher Freunde finden wird. hJu 
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ENDLICH HUPFT Q-BERT™, DER HERZIGE RUSSELTYP, 

AUCH BEI IHNEN ZU HAUSE. 



Q-Bert, hat einen wahnsinnig schwierigen Job. Er muS pausenlos 
hin und her hlipfen. Denn nur so kann er die Felder der Pyramide 
umfarben und damit seine Aufgabe meistern. Aber auSerdem 
muB er noch den tuckisch herunterfallenden Ballen ausweichen. 
Und wehe Q-Bert, wenn die beiden Halunken Slick und Sam 
auftauchen. 

Wenn Sie nicht gut aufpassen, donnern die bbsen Buben 
Q-Bert schon mal vor seinen Riissel. Tja, dann kann er nur 
noch irrefluchen! Aber es kommt noch toller. Coilly, die 
scharfe Schlange, will Q-Bert beiSen. Erwischt sie ihn oder 
schicken Sie Q-Bert mit einem kiihnen Hupfer auf die flie- 
gende Drehscheibe? 
Q-Bert, der irre Hupfrussel. 

Jetzt als Parker Video-Spiele-Cassette fur Sie zu Hause. 



PARKER 

tSs2^Xi VIDEO GAME CARTRIDGE 



PARKER 




Weltbckannl durch MONOPOLY 



Video-Spiele von Parker - 
dem Experten fiir spannende Spielideen. 



Passend fur Atari (VCS) und in Ktirze auch fur Maltel-lntellivision , Philips und Colecovision. 
Q-Bert © 1982 D. Gottlieb & Co. Q-Bert is a trademark ol D. Gottlieb & Co. and used by Parker Brothers 
under authorization. 




Ich mochte Mitglied im 
Parker-Video-Spiele Club werden. 

Jedes Mitglied erhait neue Spiele-lntormationen, 
besondere Angebote und vieles mehr. Die Mitglied- 
schaft ist kostenlos. 

Haben Sie schon Video-Spiele-Cassetten? 
Oja Onein 
Wenn ja, fiir welches System? 

O Atari O Philips O Mattel 

O oder ein anderes 



Name 



Adresse: 



Coupon einsenden an: 

Parker Spiele. Posttach 30 01 40, 6054 Rodgau 3 
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SPRINGER 

(Tigervision/ Atari VCS) 

Der Hase, der 
zur Sonne will 

Ein wenig sellsam ist die Geschichte, die 
unentbehrliche, schon: Springer, der Hase, 
der beim gleichnamigen Spiel Hauptakleur 
ist, will zur Sonne. Warum? Wieso? Wes- 
halb? Gut lassen wir das. Aul dem Weg 
dahin sind - raten Sie's? - Hindernisse zu 
uberwinden, und naturlich damit Punkle zu 
sammeln. So Dracheneier, Drachen, Karot- 
ten.Zahnbiirsten (???) etc. 
Der .Zauberhase", so die Bezeichnung des 
Bildschirmgeschopfes in der Bedienungs- 
anleitung, verfugt iiber wahrlich wunder- 
same Krafte. Kann er doch durch bloBes 
Uberspringen Drachen ins Bildschirmjen- 
seits befordem. 

Doch legen wir karikierende Kritik beiseite, 
weil dieses Spiel schwer isti Punktgenaue 
Steuerung allein bring! einen weiter. Im er- 
sten Bild (der insgesamt drei) muB Springer 
aul einen hin- und herschwebenden Bal- 
ken gefuhrt werden, solern man sich Kir 
einen Start nach links entscheidet. Von die- 
sem gilt es, aul den nachsten, (esten Balken 
zu springen und zugleich ein Drachenei 
bzw. einen sich daraus pellenden Drachen 
zu uberspringen. Oben am Bildrand sinkt 
derweil langsam die Sonne. Das Sinken 
wird durch die Zeituhr symbolisiert. Die Stu- 
fen, iiber denen sie stent, miissen rechtzeitig 
erreicht werden. Kurzum: Springer ist das 
Rennen gegen die Zeit und die Tiicken des 
Objekts. 

1m Spielverlaul verkiirzt sich der Zeitraum, 
derzum Erreichen des jeweiligen Zielesge- 
geben ist, standig. Das hat zur Folge, daB 
jeder Durchgang schwieriger wird. Auch 
Strategen werden erst nach einiger tfbung 
den .kurzesten Weg zur Sonne" linden. Ein 
Spiel, das vor allem durch seinen auch am 
Anlang herauslordernden Schwierigkeits- 
grad besticht und mit witzigem Sound aul- 
wartet. Springer ist auch in verschiedenen 
Computerversionen zu haben. U. a. fur den 
VC-20 und den Tl 99/4 A. 



RABBIT TRANSIT 

(Starpath/ Atari VCS) 

Wo geht's zum 
Kaninchenparadies? 

Nach dem Springer von Tigervision spielt 
nun auch bei Starpath ein Kaninchen die 
Hauptrolle in einer, das Wort klingt vielleicht 
seltsam, — entzuckenden — Cassette. 
Wie turalle Spiele von Starpath ist auch hier 
der Besitz des Superchargers Vorausset- 
zung fiir den Spielgenuft. Das Laden geht in 
wenigen Sekunden iiber die Biihne. Was 
dann kommt, lasziniert aul Anhieb, es sei 



denn, man hat pnnzipiell etwas gegen, ja, 
sagen wir .liebe Spiele'. Da mochte ein 
Kaninchen in ein Land, in dem es sich 
standig vermehren kann. 
Per Joystick steuem wir den ausgezeichnet 
animierten Albino (also ein weiBes Kanin- 
chen) diagonal zwischen Zaunen und her- 
umhuplenden Ballen hindurch zum FluB- 
ufer, wo gelegentlich eine transportbereite 
Schildkrote auftaucht die das Kamickel ins 
Kaninchenparadies zu tragen bereit ist 
Unvermittelt sieht sich der Nager einem 
steinewerfenden Mann ausgesetzt der es 
daran hindern will, einen Komplex farbiger 
Balken zu durchhupfen, und so Punkte und 
Nachkommen zu gewinnen. Eine relativ 
leichte Aufgabe. Im zweiten Bild versuchen 
Schlangen das Kaninchen am Erreichen 
des Flufiulers zu hindern, wo — Kompli- 
ment an die Programmierer— als Gimmick 
ein Schmetterling stets uber die Blumen 
fliegt Ist der Riicken der rettenden Schild- 
krote erreicht, komml unser Rabbit wieder 
ins Kaninchenwunderland. 
Eh' wir's veryessen: Nach erfolgreichem 
Durchstehen der elektronischen Gelahren 
paart sich von uns unbeobachtet der Vier- 
beiner, urn dann unvermittelt mit Weib und 
Kinderschar ins Bild zu marschieren. Als 
Begleitmusik wird dazu .For He Is A Jolly 
Good Fellow" intoniert. So geht das Screen 
iiber Sreen. Wobei bereits im dritten Bild 
Rabbit vor einem neuen Problem steht: Mit 
dem Bespringen der Balken ist es nichl 
getan. Sie wechseln zwar die Farbe, doch 
sobald der Kaninchenvertiiger auftauchl 
und die bereits umgefarbten Balken mil 
seinem WurigeschoB trifft, nehmen die wie- 
der ihre Grundfarbe an. 
Ach so. Hatten wir schon erwahn), daB 
Rabbit gegen die Zeit lauft bzw. springt? — 
Ein grafisch schones Spiel, das gutes Reak- 
tionsvermogen lordeii und einen mitreiBt. 

FROGGER 

(Starpath/Atari VCS) 

Und hijpft und hupft 
und hupft und . . . 

Den Frogger zu beschreiben hieBe Eulen 
nach Athen tragen. Nun gibt es also eine 
weitere Version fur das Atari CX 2600- 
System. Man fragt sich zwangslaufig, wa- 
rum. Einmal ist man schon langer im (V ideo) 
Spiel, und zum anderen gibt es Frogger 
langst bei Parker. 

Gut: Die Grafik ist hervorragend und kommt 
dem von Sega lizensierten Arkadenspiel 
relativ nahe. Sagen wir's so: Wer einen 
Supercharger hat, aber Frogger noch nicht 
besitzt und perfekt spielen mochte, dem sei 
diese Cassette warmstens emplohlen. Aus- 
schlieBlich fiir diesen Kreis ist die Starpath- 
Version interessanl. Ansonsten — schade 
urn die Muhe! 



PHASER PATROL 

(Starpath/Atari VCS) 

Alarm im Weltall! 

Das Thema ist bekannt. Die Spielidee eben- 
falls. Doch gehort Phaser Patrol nun ma I 
zum Lieferumfang, wie es so schon im Han- 
delsdeutsch heiBt des "Supercharger". 
Ob man das Spiel nun Star Raiders Star 
Voyager vie: Starmaster nennt Immer 
geht es darum, auBerirdische Invasoren ab- 
zuwehren. Und stets findet das Spiel aul 
zwei Ebenen stafl, zwischen denen durch 
Umschalten des Colour- bzw. b/w-Schal- 
ters gewechselt wird. 

Beeindruckend bei Phaser Patrol sind 
dennoch Spieltempo und vielgestaltige 
Grafik. Kommandostrukturen, Soundkulis- 
se und Abfolge indes stimmen mit den vor- 
genannten Cassetten uberein. Ob das nun 
Schadensmeldungen sind oder der Wech- 
sel aul die inzwischen iiberstrapazierte ga- 
laktische Karte.In diesen Punkten also nichts 
Neues aulStarpath. Ansonsten gilt das be 
reits zu Frogger Gesagte: Wer die Spiele 
(und den Supercharger) nicht besitzt, wird 
seinen SpaB haben. Unter dieser Pramisse 
ist Phaser Patrol ein herausragendes 
Spiel. 
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VECTREX: FUNF AUF EINI! 



Genau rechtzeitig zur Funkausstellung prasentiert 
Milton Bradley ein umfangreiches neues Spielprogramm. Wie so oft, 
gingen die Meinungen iiber Spielbeurteilungen auseinander. Des- 
halb haben sich Helge Andersen (H.A.) und Hartmut Huff (h.h.) die 
Spiele gemeinsam vorgenommen. 



FORTRESS OF NARZOD 

(MB/Vectrex) 

Die Zauberer 
sind unter uns 

Von guten und bosen Zauberern handelt 
Fortress of Narzod, eine grafisch bemer- 
kenswert gestaltete Fantasy-Cassette des 
Vectrex-Syslems. Der Spieler verkorpert 
selbstverstandlich das Gute, wahrend Nar- 
zod Inbegriff des Bosen ist Er will alles 
um ihn herum versklaven und hat seine 
Stadt zu einer Festung ausgebaut 
Tatsachlich hat man auf dem Bildschirm 
das Gefahl, in die Mattscheibe hineinspa- 
zieren zu konnen, ih. von einem Spazier- 
gang kann weiB Gott keine Rede sein, 
denn um zu Narzod zu gelangen, mul3 
man sich zunachst mit seinen Helfershel- 
fem auseinandersetzen, die der Bose aus- 
sendet. Hat man die erste Abteilung erfolg- 
reich ausgeschaltet, ohne durch eigene 
Schusse, die zuriickprallen konnen, selbst 
getrofien zu werden, so gelangt man auf der 
StraBe durch ein Tor in die nachste Abtei- 
lung, wiederum eine StraBe mit neuen, ge- 
fahrlichen Typen, die nicht gerade zur 
BegruBung entgegenkommen. 
Das .alte" Vectrex-Ubel bleibt bestehen: Die 
Gestalten sind wieder einmal sehr abstrakt, 
ganz im Gegensatz jedoch zur Kulisse. 
Fortress of Narzod ist eine Art. Ballerspiel", 
das mich durch den mystischen Charakter 
besonders interessiert. Jedem Weltraum- 
Ballerer muB empfohlen werden, sich doch 
zunachst einmal mit dieser Cassette zu 
beschaftigen. Vermutlich wird er langere 
Zeit auf der Erde bleiben... H.A. 

BEDLAM 

(MB/Vectrex)^ 

Ein Reaktionsspiel 
besonderer Art! 

Wer Ballerspiele, Weltraumspiele bevorzugt, 
der wird von Bedlam angetan sein. Wen 
die genannte Spielkategorie kalt laBt wer 
sich aber dennoch allgemein far Reaktions- 
spiele besonderen Zuschnitts interessiert, 
der wird ebenfalls von Bedlam fasziniert 
werden. 

Was ist Bedlam? Als Spieler befindet man 
sich naturlich wieder einmal im elektroni- 
schen Weltall, das von feindlichen Elemen- 
ten bedroht wird. Man hat die verantwor- 
tungsvolle Aufgabe, diegalaktischen Nach- 
barn davor zu bewahren, von den Angrei- 
fern uberrollt zu werden. Sektor far Sektor 
der heimischen Galaxie wind von den Ag- 



gressoren befreit Soweit das, was einer 
groBeren Zahl von Videospielern bereits rei- 
chen wird, um das Interesse zu wecken. 
Losgelost vom Ballast wortreicher Erlaute- 
rungen bekommt man Runde far Runde 
eine immer wieder andere geometrische 
Form geliefert mit einer Zacke, zwei, drei 
oder mehreren. Das Innere dieser Formen 
muB geschiitzt werden; gar nicht so einiach, 
denn Runde far Runde nimmt die Zahl und 
Gefahrlichkeit der auf den Mittelpunkt zu- 
steuernden Symbole zu, und diesen Mittel- 
punkt gilt er zu verteidigen, indem man 
reaktionsschnell rotiert und schieBt. 
So simpel die Handlung von Bedlam auch 
ist und so einfach sich die Grafik darbietet, 
so ist der herausfordernde Charakter doch 
sehr groB. Pldtzlich pulsieren die geometri- 
schen Sektoren, sie drehen sich und 
schrumpfen. Bedlam ist ein Spiel, das Vec- 
trex-Freunden zu empfehlen ist wegen der 
Klarheit und Originalitat des Spielablaufs. 

H.A. 



SPINBALL 

(MB/Vectrex) 

Wenn nur das 
Flackern nicht ware! 

Den Versuch, die traditionellen Spielhallen- 
Flipper auf den hauslichen Bildschirm zu 
barmen, kann man bislang nicht als gelun- 
gen bezeichnen. Neuester Anlaul: Spinball, 
eine der ersten Cassettenneuheiten nach 
dem Startrepertoire des neuen Systems Vec- 
trex. Milton Bradley, der Hersteller, verheiBt 
gar noch mehr Spannung als in der Spiel- 
halle, doch ganz wird dieser Anspruch 
wiederum nicht erfallt 
Dabei ist Spinball zweifellos im Augenblick 
die beste Flipper-Imitation im Videospiel- 
bereich. Die abgeschossenen Pseudo-Ku- 
gel kann tatsachlich beeinfluBt werden mit 
Hilfe des Joysticks. Bewegt man diesen zu oft 
seitlich, um dem Laui der Kugel den letzten 
.Schliff zu geben. so kann .Tilt!" dieoptische 
Antwort des Rippers sein. Auch erfordert es 
blitzschnelles Reagieren, um die Kugel mit 
einem der vier Flipperarme im Spiel zu 
halten. Bumper sorgen far teilweise hohe 
Geschwindigkeiten, und um zu Bonuspunk- 
ten zu gelangen, die wie alle Punkte immer 
erst nach dem Verlust einer Kugel angezeigt 
werden, bietet Spinball etliche Moglich- 
keiten. Wer Gluck hat — denn das gehort 
fraglos dazu — , verwandelt eine Kugel in 
zwei und bedarf fortab des Stereoblicks, um 
diesen Vorteil auch nutzen zu konnen. 



Spinball laBt sich, was die Action betrifft, im 
Gegensatz zu anderen Flipperspielen nicht 
lumpen. Allerdings flackert nicht nur das, 
was flackern soil, sondern unbegreiflicher.- 
weise alles, was auf dem Bildschirm zu 
sehen ist Wergegen Seh-Krankheitimmun 
ist den wird das vielleicht nicht storen, aber 
ein ruhiges Bild hatte das Gesamturteil 
dieses im Grunde zu den besten zahlenden 
Vectrex-Spiels sicher um einen Punkt ver- 
bessert H.A. 

SOCCER 

(MB/Vectrex) 

Sturmer vor, noch ein Tor 

Ein populares Sportspiel fur Vectrex war 
langst uberfallig, da Blitz (American Foot- 
ball) doch mehr die Freaks ansprach. Spie- 
len wir also FuBball auf dem System, gegen 
den Computer oder zu zweit Vorweg dies: 
Mit zu groBen Erwartungen sollte man das 
Spiel nicht angehen! 

Es ist ahnlich wie bei FuBball-VideoSpiel- 
versipnen far andere Systeme von anderen 
Herstellern: Die Mannschaften sind auf je- 
weils drei Spieler reduziert von denen der- 
jenige, der schrag vor dem ballfahrenden 
Spieler lauft vom Computer gesteuert wird. 
Das Passen, Dribbeln, iiberhaupt jedwede 
Aktion, fiel mir schwer und ich empfand den 
Joystick beim Spiel als nachteilig. Doch das 
mag eine Sache der Gewohnung sein. Die 
echte Spielzeit betragt fanf Minuten. Aber 
das ist fast Nebensache, da man auf einen 
Torwart verzichtet hat Was bleibt? Unterm 
Strich das sichere Gefahl, daB FuBball eben 
auf dem FuBballplatz gespielt werden muB. 
Und nirgendwo sonst! 

WEB WARS 

(MB/Vectrex) 

Das Netz, in dem 
auch Dronen wohnen 

Zur Abwechslung verwandelt sich der Vi- 
deospieler diesmal in ein gefliigeltes Wesen 
namens .Hawk King". Nur der sollte sich in 
das unheimliche Spinnennetz von Web 
Wars begeben, wer sich bereit findet, pau- 
senlose Angriffe drauender Dronen abzu- 
wehren, danach sogenannten .Fantasy Crea- 
tures" schweiBgebadet standzuhalten und 
zwischendurch dem Supermonster mit der 
beziehungsreichen Bezeichnung .Cosmic- 
Dragon " Paroli zu bieten. Dies namJich sind 
die Gegner, mit denen wir es zu tun haben. 
Womit auch gleich die Reihenfolge der Ge- 
fahrlichkeit festgehalten ware. 
Der Ansturm dieser Kreaturen vollzieht sich 
in einem enormen Tempo. Was mit zur Ver- 
starkung derquasi-dreidimensionalen Wir- 
kung beitragt, die hier ohnehin schon weit 
iiber dem Durchschnitt liegt. Die .Fantasy 
Creatures" sind zu fangen und in einen Tro- 
phaen-Raum zu bringen. Zwanzig dieser 
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Wesen gibt's im Angebot, von denen ich 
allerdings nur bisher zehn auf den Schirm 
bekam. Die Bedienungsanleilung verrat, 
daB das 20. Wesen bislang noch niemand 
zu Gesicht bekommen hal, Na, gut Man 
sollte halt noch intensiver spielen. 
Beeindruckend bei Web Wars sind die Tie- 
fenwirkung und die sehrschnelle Aktion. Es 
liegl in der ,Natur" des Systems bzw. der 
Vectorgratik, daB Figuren jedweder Art 
eckige Formen haben oder aus Strichver- 
bindungen konstruiert sind Konstanter 
Druck auf den Action-Button bringt arn ehe- 
sten Punkte, denn der Tenor des Spiels ist 
eindeutig: Hier soli geschossen werden. Im 
Genre der .Fast Action Games" fur das Sy- 
stem ein Volltreffer! h.h. 
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die Versandspezialisten 
fur Telespiele + Zubehor 

Grundgerate und Cassetten 

fQr: Atari 
Mattel 
Coleco 
Intellivision 

nur erstklassige Originale 
keine Raubkopien aus 
dunklen Quellen 

Spezieller Neuheitenservice 

The Joyboard 249,— 
Mini-Power-Stick 59 r — 
WICO-Trackball 199,- 
WlCO-Commander 99 r — 
Quick-Shot 43 r - 

sofort unsere umfangreiche 
Uberraschungspreisliste 
anfordern 
Atari 600 XL 549,- 

wk-tronic 
Game-World 

Videospiele/Heimcomputer 
Hardware, Software, Service 

Bergstra(k;18 ■ 5433 Siershahn ■ Telefon 26 23-68 67 
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TeleMgtch 

■f §§f SPIELSPASS AN BEIDEN ENDEN 



Gute Cassetten miissen nicht tell- 
er sein, wie K-tel mit seinem neu- 
en Xonox-Programm beweist 
Vie! Spiel fiir wenig Geld! 

GHOST MANOR/SPIKE'S 

PEAK (Xonox/ Atari VCS) 

Unheimliche Begegnung 
der zweifachen Art 

Nun sind sie also auch in Deutschland zu 
haben, die ,Double-Ender" von K-tel. Kurz 
vor RedaktionsschluB konnten wir uns ei- 




GHOST MANOR 

nen ersten Eindruck verschaffen. Soviel 
steht jetzt schon fest Es ist schon beein- 
dnjckend, was da auf uns zukommt 
Ghost Manor, eigentlich die B-Seite dieser 
Cassette, behandelt ein Thema, das es schon 
haufiger auf VideoSpielcassette gab. 
Bei Spielbeginn befinden wirunsaufeinem 
Friedhof, der sich vor dem .Geisterhaus" 
ausbreitet. Zu mitternachtlicher Stunde ha- 
ben wir die unangenehme Aufgabe, dieses 
Haus zu betreten, urn einen .Freund zu 
retten". Die Nacht wird geisterhaft durch 



Blitze erleuchtet da ruhrt sich was auf dem 
Friedhof: Klar, Geister! Sinnigerweise wel- 
che, mit denen wir zunachst mal Fangen 
spielen durfen. Genauen Wir miissen 
freundliche Geister beruhren, um so Speere 
zu erlangen, die fiir das Durchstehen der 
nachsten Spielphase und des zweiten 
Screens erforderlich sind. 
Nun geht's Schlag auf Schlag: Der Eintritt 
ins Geisterhaus wird von merkwtirdigen 
Monstren verwehrt Sind die iiberwunden, 
irren wir in einem Labyrinth herum, in dem 
sich bewegliche Wande befinden. Dabei 
sollen wir auch noch - immerhin ja im 
Dunkeln tappend - ein Kreuz finden, von 
wegen der Abwehr von Dracula und Ver- 
wandschaft 

In der zweiten Etage geht die Sucherei von 
vorne los, und, sofern man bis dahin nicht 
Nerven bzw. Bildschirmleben verloren hat 
gelangen wir an unser Ziel. Wer im Um- 
gang mit Vampiren, speziell Dracula, nicht 
Bescheid weiB, hat schlechte Karten, denn 
der schwierigste Teil der Aufgabe kommt 
jetzt Dracula einsperren und mit dem Ge- 
retteten das Haus wieder verlassen. 
Mit funf Screens, guter Animation und 
beachtlichen Soundeffekten bringt dieses 
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SPIKE'S PEAK 



Spiel eine Menge. Die Verwandschaft ver- 
schiedener Spielelemente, etwa zu Haun- 
ted House oder Adventure sowie Ven- 
ture laBt sich nicht leugnen. 
Drehen wir den „Double-Ender" mal um: In 
Sekundenschnelle haben wir uns in Spike, 
den Bergsteiger, verwandelt Auch hier 
miissen wir uns durch funf Bildschirme 
schlagen, um zum Gipfel in Spike's Peak 
zu gelangen. Zum Auftakt sehen wir von 
fem unser Ziel. Die uns zur Verfiigung 
stehenden obligatorischen Leben werden 
durch Flaggen symbolisiert Ein blinkender 
Punkt am Berg zeigt uns Spike's jeweiligen 
Standort 

Bild 2, die Bergwiese, beschert uns aggres- 
sive Adler, neugierige, dabei gefahrli- 
che Baren und schliipfrigen Boden. Durch 
Ducken, in Hohlen schliipfen und Springen 
werden diese Gefahren iiberwunden. 
Bild 3 ist nichts als Kletterei (ubrigens gra- 
fisch der schwachste Screen!). Wir miissen 
Wasserfallen und Steinschlag ausweichen, 
uns vor einem Kaktus hiiten, und dabei 
Hohe gewinnen. Ein Kletterhaken wird als. 
Pramie gereicht und hilft dabei. Finden wir 
in der Wand Goldklumpen, gibt es Extra- 
punkte. 

Auf dem Gletscher (Bild 4) halt sich der Yeti 
verborgen, der mit dem Eispickel abgewehrt 
werden kann. Diamanten bringen hier wei- 
tere FHonkte. Ist schlieBlich der Gipfel er- 
reicht, setzt Spike seine Flagge. 
Aber halt: Mit dem Fortbewegen von Bild zu 
Bild ist es nicht getan, denn unser Weiter- 
kommen hangt davon ah wie es um unsere 
Korpertemperatur bestellt ist! Je mehr wir 
uns bewegen, desto mehr Energie verbrau- 
chen wir. Spike's Peak - ein "Bergrennen" 
gegen die Zeit 

Mit diesem ersten "Double-Ender" sind zwei 
Spiele auf dem Mark!, die grafisch wie unler 
dem Gesichtspunkt Aktion dem derzeitigen 
VideoSpielstandard entsprechen, ihn in Tei- 
len sogar iibertreffen, und die vor allem 
preislich interessant sind. 
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Grolie Worte haben Sie 
bei Videospielen schon oft 
gehort: Horen Sie deshalb 
ein paargrolie Zahlen: 
CBS ColecoVision™ ist 
ein 32 K ROM ', 16 K RAM 
Videospielcomputer. 
Das bedeutet daS man auf CBS 
ColecoVision" 1 ' sogar Cassetten mit 
3D-Effekt wie ZAXXON™ undmit 
uber40Bildern wie TURBO™ spie- 
lenkann. Mh dieser enormen Speicher- 
kapazitat kdnnen Siejetzt auch die ande- 
ren Original-Arcadespiele nach Hause no/en z.B. 
DONKY KONG™ (den gibt's bei der Console gleich 
dazu), SMURF™. COSMIC AVENGER™. CARNI- 
VAL™, VENTURE™, GORE™ WIZARD OF WOR™ 
MOUSETRAP™. LADY BUG™, SOLAR FOX™ 
LOOPING™, PEPPER II™, SPACE FURY™ SPACE 
PANIC™ und DONKEY KONG JUNIOR™. 



CBS ColecoVision 
life-haftig eine 
neue Generation 





Das^diBA^ngimBiUundfBrdieEflekte rnjUMm.^pedal.^Gangschaltunq und 
m Ton. DasgifurdwSchnelligkeitderSpiele und TURBO™-Cassette sind aufregenje~Renn~spiele 
fur die Menge der Darstellunoen auf dem RilH. ririn dh % ; m cv.,,,,™^ — j _„l 



Da geht's vor dem Bild- 
schirm zu Hause life-haftig 
zu wie in der Spielhalle. 




Tolle Videospiel- Cassetten 
aus der Spielhalle - 
gleich fur drei Systeme: 
CBS ColecoVision™, Atari 
CX2600 und Intellivision. 
Ein Ausbaumodul fur Atari CX PRniUnmpatihio 
Cassetten eroffnet Ihnen eine Riesenauswahl an 
Videospiel-Cassetten. Im TURBO '™-Ausbaumndnl 
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........... u „„ „, Dimm £UI tuiwiin die/uaucn 

foremen rege/recbtenFm^ncgmputeroffen. der 
alleskann. 




Faszination in Bild und Ton: [H0§ von CBS 



ELECTRONICS 



SOSIEHTSAI 



Farbenprachtig, in 
der Darstellung aus- 
gefeilt und grafisch 
immer bessen Auf 
diese Nenner ist 
das optische Er- 
gebnis fast aller 
Cassettenneuer- 
scheinungen zu brin- 
gen, die TeleMatch 
in den veigangenen 
Wochen testen konnte. 
Das bedeutet fur 
VideoSpieler beim 
Cassettenkauf, daB 
sich niemand mit 
weniger Bildguali- 
tat zufriedengeben 
sollte. Die Anzahl 
der bewegten Objek- 
te nahm bei der 
Mehrzahl der Spiel- 
Cassetten zu. 
Geringerer grafischer 
Aufwand schlagt sich 
iibrigens in einem 
niedrigeren Verkaufs- 
preis nieder. Bei 
lopspielen wie „Enduro", 
„Pole Position", „Safe 
Cracker" oder „Mission 
X" (dies unter dem Ge- 
sichtspunkt Grafik) 
wind ausnahmslos mit 
..rolling screen", also 
rollender Grafik ge- 
arbeitet die 
zahllose unterschied- 
liche Screens ermcg- 
licht Eine erfreu- 
liche Entwicklung! 




ENDURO (Activision/Atari VCS) 



GHOST MANOR (Xonox/Alari VCS) 



POLE POSITION (Atari/Atari VCS) 




RAM IT! (TeleSys/Alad VCS) 



KANGAROO (Atari/ Atari Vcs) '. 



SORCERERS APPRENTICE (Atari/Atari VCS 



NO ESCAPE (Imc 



/Atari VCS) 



SPEED RACE (Atari/Atari VCS) 
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STRATEdE UND TAII 



Der VideoSpiel-Hit „ Pitfall!" liegt in der Spieleigunst noch immer weit 
vom, wie auch unsere Hitparade beweist Viele Leser baten um Hilfe- 
stellung, damit es mehr Punkte regnet Andere wunschten sich 
Strategie & Taktik-Beitrage aus dem Leserkreis. Bitte sehn Hier sind 
beide Wiinsche erfulltj 



Nicht nur Anfangern macht Activi- 
sions Pitfall zu schaffen, wenn 
es darum geht Hcchstpunklzahlen 
zu erreichen. Dabei kommt man mil Strate- 
gie und Konzentration zu Ergebnissen, die 
iiberraschen Systematik ist bei der Vorge- 
hensweise alles. Das heiBt in diesem Fall: 
Die 256 verschiedenen Screens konnen 
aui zehn unterschiedlich gefiillte Grundbil- 
der reduziert werden, die in Abstanden 
immer wieder auftauchen. 
Die Ubersicht auf Seite 52 zeigt Ihnen detail- 
liert. was in den zehn Grundbildem enthal- 
ten ist, in welchen Screens welche Extrahin- 
demisse auftauchen und wo sich die unter- 
irdischen Mauern befinden. Mit etwas 
Ubung sollten auch Sie auf 100.000 Punkte 
und mehr kommen. 

Anhand der nachstehend beschriebenen 
Grundbilder 1-10 lassen sich die verschie- 
denen Schwierigkeiten, die sich Harry in 
den Weg stellen, leicht erklaren. 
Grundbild 1 und 2: 
Nach einiger Ubung sind diese Phasen mit 
ruhenden Baumstammen ohne Schwierig- 
keiten zu uberwinden. Joysticks nach rechis, 
festhalten und in vollem Lauf den Knopf fur 
die Sprunge betatigen. Dabei ist die Lage 
der Mauem fur das spatere, unterirdische 
Vordringen zu beriicksichtigen. 
Grundbild 3 und 4: 
Bei diesen Bildem erschweren rollende 
Baumstamme das Vorwartskommen. Be- 
sonders die zwei Stamme ohne Abstand 
(entsprechend den in der Legende aufge- 



mit der Leiter komml Sobald der Baum- 
stamm vorbeigerollt ist Joystick wieder nach 
oben, dann nach rechts und Harry weiter- 
laufen lassen. Damit sind 100 Strafpunkte 
fur den Sturz in die Grube eingespart, und 
somit auch wertvolle Zeit 
Grundbild 5 (keine Liane) 
Anfanger sollten beachten, daB Harry nicht 
zu dicht ans Wasser gefuhrt werden darf. 




PITFALL 

Sofem Actionknopf und Joystick nicht gleich- 
zeitig betatigt werden, fallt man nicht hinein. 
Haben die Krokodile das Maul geschlossen, 
den ersten Sprung wagen oder ein bis zwei 
Schritte bis auf den Hinterkopf machen. 
Dort ist man sicher. Ohne jeden weiteren 
Schritt geht es dann bei jeweils geschlosse- 
nem Maul weiter. 

Fortgeschrittene gehen, wenn sich das 
Maul geoffnet hat dicht ans Wasser, zahlen 
21, 22, 23 (drei Sekunden) und springen 
dann dreimal. Hat man seinen eigenen 
Zahlrhythmus gefunden kommt man in 



einem Rutsch hinuber. Das gleichzeitige 
Uben von Actionknopf-Betatigung und Joy- 
stick-Bewegung ist empfehlenswerL Taucht 
bei Grundbild 5 die Liane auf, ist so zu 
verfahren, wie bei den nachsten Grundbil- 
dem beschrieben. 
Grundbild 6 und 7 

Ist eine Liane da, muB moglichst fruh darauf 
zugesprungen werden. Das hat sich als der 
beste Zeitpunkt erwiesen. Wenn sie iiber 
Harry ist oder bereits zuriickschwingt ist das 
ungunstig. Erst kurz vorm Zuriickschwin- 
gen sollte man loslassen, also den Joystick 
nach unten bewegen. 
Fortgeschrittenen empfehle ich einfach wei- 
terzulaufen, wenn sich das Hindernis 
schlief5t (z.B. Bild 49 usw. oder Bild 1 83 usw.) 
und die Liane auf deranderen Seite ist Man 
kommt so problemlos ohne Dane hinuber. 
Grundbild 8 

Das entspricht im Prinzip den beiden voran- 
gegangen Grundbildem, wird aber durch 
rollende Stamme erschwert Lauft man wie 
zuvor beschneben ohne Liane durch und 
kollidiert mit einem Stamm, kostet das Zeit 
Hier ist es empfehlenswert, sich mit einem 
Sprung an die Liane zu retten oder- (die 
schlechtere Alternative)- zuruckzulaufen, 
Bei Bildem mit zwei aufeinander folgenden 
Stammen muB man notfalls bis zum auBe- 
ren linken Bildrand laufen, dann die heran- 
kommenden Stamme in einem Satz iiber- 
springen und anschlieBend, je nach Bildin- 
halt an die Liane springen oder weiterlau- 
fen. 

GrundbUd 9 

Eine besonders schwierige Abfolge, da es 
hier keine Liane gibt Tauchen mehrere 
Stamme auf, muB der erste Sprung so fnjh 
wie mcglich angesetzt werden, um genug 




fiihrten Screens 2, 13, 20, 23, 37, 144, 185, 
212) bringen Probleme. Mit etwas Ubung 
sind beide in einem Sprung zu schaffen. 
Anfanger sollten vor jeder Grube mit dem 
Sprung warten bis der Stamm iiber der 
Grube ist Fortgeschrittene konnen in vol- 
lem Lauf springen. Den Joystick nach unten 
fuhren, wenn man dabei iiber die Grube 
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Pitfall: 100000 



Punkte und mehr 



Reaklionszeit vor dem 2. und 3. Sprung zu 
haben. 

Grundbild 10 

Im Prinzip isl die Abfolge hier wie im vorge- 
nannten Bild. Ein Tip, um Zeit zu sparen: 
SchlieBt sich das Hindernis wahrend man 
ins Bild lauft, einfach weiter oder notfalls 
einen Sprung machen. Das gilt sinngemaB 
auch fur die Grundbilder sechs bis neun. 
Nut wenn man in Bild 2 (Leiter bei der 
mittleren Fallgrube) ohne zu warlen springt 
erreichl man im folgenden Bild rechtzeitig 
die Liane und kann ohne Pause weiter. Der 
Stick muJ3 beim Sprung nach unten gefuhrt 
sein, sonst gibt's 100 Minuspunkte. Beim 
Bildwechsel von 4 aul 5 muB sofort ge- 
sprungen werden. Da die drei Stamme 
immer wieder kommen, braucht man sonst 
mehr als drei Sprunge. 



von HARALD 
BERTHAUER 



A 






Vergleichen 
Sie die hier 
gezeigten 
Grundbilder 
(1. Spalte) mit 
dem, was Sie 
aui dem 
Bildschirm 
sehen. Pragen 
Sie sich die 
Hindemisse 
und Extra- 
hindernisse 
gut ein. 
Miltels dieser 
Liste konnen 
Sie selbst 
einen Spiel- 
Fahrplan in 
numerisch 
aufsteigender 
Folge (also 
von 1 bis 256) 
erstellen, 
der die Bilder 
vollstandig 
enthalt Das 
bedeutet 
zwar etwas 
Arbeit garan- 
Hert aber 
Punkierfolg! 
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TeleMatch-Computerserie 



Computer sind fur alle da. Doch selbst bei wissensdurstigen Lesem und Interessenten stellt sich bald 
Unbehagen ein, tauchen doch Begriffe auf, die man wirklich nur als „Computer-Fachchinesisch" 
bezeichnen kann. Was ist denn ROM, was RAM? Was hei!3t Byte, was Bit? Uberhaupt: Wie funktioniertein 
Computer eigentlich? Welche Grundausstattung wird benotigt, urn mit einem Computer arbeiten zu 
konnen? Im ersten Teil unserer Serie gibt Ihnen Werner Randlow einen Uberblick uber Computeranwen- 
dungsbereiche und sagt Ihnen nach welchen Gesichtspunkten Sie einen Computer kaufen sollten. 

EINSTIEG IN DEN COMPUTER 



Fur viele Menschen hat das Wort 
.Computer" mehrerlei Bedeutung. 
Fur den einen bedeutet der Um- 
gang mit einem Taschenrechner (im we- 
sentlichen rechnen in den vier Grund- 
rechenarten) Umgang mit einem Compu- 
ter, fur andere wiederum ist dieses Wort ver- 
knupft mit Maschinen groBen Umfangs. 
Diese verschiedenen Auffassungen bilden 
keinen Widerspruch. Arbeiten diese doch 
recht unterschiedlichen Maschinen (GroB- 
rechner — Taschenrechner) nach dem 
selben Prinzip. Dieses Prinzip wird spater 
vorgestellt und ausfuhrlich erlautert. 
Wie lassen sich Computer nun klassifizie- 
ren? Diese Frage laBt sich nur schwer be- 
antworten, da die Grenzen flieBend sind. 
.Dennoch hat sich in den letzten Jahren ein 
.fast" gleichlautender Sprachgebrauch 
durchgesetzt So unterscheiden win 

1) Eiriplatinencomputer 
(Single Board Computers, SBC) 

2) Minicomputer 

3) GroBrechenanlagen 

Im iolgenden werden wir uns nur mit dem 
ersten Punkt beschafBgen und dort noch 
eine Unterteilung einfuhren. 
Minicomputer und GoBrechenanlagen sind 
nicht mehr fur den einzelnen Nutzer aus- 
gelegt also fur uns weniger interessant 
Zwischen den Einplatinencomputern (unter 
einer Platine versteht man eine nichtleiten- 
de Platte, auf der dunne Leiterbahnen zur 
Stromfuhrung aufgebracht sind) unterschei- 
den wir: 

a) Computer ohne Ein-/Ausgabeeinheiten 

b) Computer mit Tastatur und Anzeigen 

c) Personal-Computer 

Computer ohne Ein-/ Ausgabeeinheiten 
werden zur Steuerung und Erfassung von 
Vorgangen im maschinellen Bereich (z.B. 
Steuerung des Programm einer Waschma- 
schine) benutzt Sie konnen auf einem Chip 
(Halbleiterkristall, der eine vollstandig inte- 
grierte Schaltung enthalt = Integrated Cir- 
cuit = IQ untergebracht sein. 
Weitaus komfortabler sind Platinen mit 
Hexadezimaltastatur (unter Hexadezimal- 
system versteht man ein Zahlensystem, das 
als Basis fur die Darstellung eines Wertes 
die Zahl 16 benutzt; da wir nur 10 Ziffem 



kennen, namlich 0-9, werden die Buch- 
staben A-F fiir die Darstellung von 10-15 
hinzugenommen) und Anzeigeelementen, 
wie sie von Taschenrechnem bekannt sind. 
Diese SBCs werden zum einen industriell 
verwendet (Steuerung von Werkzeugma- 
schinen), zum anderen sind sie ideal fiir das 
Kennenlemen und Verstehen von Com- 
putern. Letztere nennt man auch Lem- oder 
Experimentier-Computer. 
Personal-Computer haben nahezu alle Ele- 
mente eines .groBen" Computersystems. 
Dazu gehoren ausreichend Platz an Schreib- 
/Lesespeicher (fiir das Ablegen von Pro- 
grammen und Daten), die Programmierung 
ist in mehreren Programmiersprachen auf 
verschiedenen Ebenen mcglich (z.B. ma- 
schinennah in Assembler und -fern in 



PASCAL), die Eingabe von Kommandos 
und Programmen wird uber eine komfor- 
table Tastatur (ASCII oder DIN) getatigt 
AuBerdem sind AnschluBmoglichkeiten fur 
Massenspeicher (Cassettenrecorder, Flop- 
py-Disc Einheit) vorhanden. Als Anzeigen- 
element gibt es alphanumerische Displays 
(Anzeigenelement fur Buchstaben und Zif- 
fem), manchmal wird sogar ein kleiner 
Drucker integriert Was fehlt ist eigentlich 
nur noch ein Bildschirm. Dafur wird dann 
eine Schnittstelle (Interface, Gesamtheit der 
Festlegungen uber den Austausch von Sig- 
nalen auf mit Leitungen verbundenen Ein- 
richtungen) fiir den AnschluB eines Moni- 
tors, oder sogar der direkte AnschluB an 
einen gewohnlichen Femseher (Schwarz- 
weiB, Farbe) geboten. Dazu wird vom Her- 




steller haufig auch noch Grafik zur Verfu- 
gung geslellt, sodaB sich die Darslellung auf 
dem Bildschirm nicht auf Ziffem und Buch- 
staben beschrankt. 

Nun fehlen nur noch ein Netzteil (versorgt 
die Ratine mit den benotigten Spannungen) 
und ein Gehause. Es wild entweder vom 
Hersteller angeboten cder laBt sich in Elek- 
tronildaden besorgen (fur Bastler), 

Das brauchen Sie, urn 
arbeiten zu konnen 

Wie sollte nun eine Mindestkonfiguration 
eines Personal-Computers fur den Anwen- 
der aussehen? Entscheidend fur die Beant- 
wortung der Frage wird sein, wie der Perso- 
nal-Computer eingesetzt werden soil. 1st der 
Freizeitbereich bestimmend, werden ande- 
re Kriterien fur die Wahl herangezogen, als 
sie der professionelle Anwender (Arbeits- 
platz, Geschaftsmann) fordert. Dennoch las- 
sen sich Kriterien fur eine Mindestkonfigu- 
ration finden. die eine sinnvolle Handha- 
bung gestatten und an die sich die Her- 
steller von PCs halten sollten. 

• Die Tastatur muii der einer normalen 
Schreibmaschine entsprechen, sowohl 
in ihrer GrbBe, als auch in ihrerMecha- 
nik. Zu kleine Tastaturen, wackelnde 
Schrifttypen cder Folientastaturen sind 
grundsatzlich abzulehnen, da sie fur den 
Anwender leicht zum Argernis werden. 
Auch Uberbelegung der Typen (einige 
Hersteller vollbringen wahre Kraftakte 
und belegen die Type der Tastatur mit 
bis zu 5 Zeichen) ist abzulehnen. Sie sind 
zu sehr gewohnungsbediiritig und nur 
schwer zu handhaben. 

Ein abgesetzter Ziffemblock ist nur fur 
spezielle Anwender (schnelle Erfassung 
von numerischen Daten), also nicht un- 
bedingt erforderlich. 
Deutsche Sonderzeichen sollten vorhan- 
den sein. 

• Es mufi geniigend frei verfugbarer 
Speicherplatz vorhanden sein. 48k 

Byte = 49152 Zeichen. besser noch 64k 
Byte. Als Anhaltspunkt: lkByte = ein 
voller Bildschirm mit 40 Zeichen pro 
Zeile und 25 Zeilen. Die Hersteller bieten 
oft nur eine Speichergrundausstattung 
an; der Anwender sollte sie selbst erwei- 
tern konnen. 

• Ein Videoausgang muiJ vorhanden 
sein, und er muB den deutschen Nor- 
men entsprechen. Viele PCs beinhalten 
keinen integrierten Bildschirm (erhbht 
den Preis), die mussen dann aber pro- 
blemlos an einen gewohnlichen Fern- 
sehapparat anschlieBbar sein. 

Bei PCs mit integriertem Bildschirm soll- 
te eine MindestgroBe der Bildrohre von 
10" garantiert sein. denn zu kleine Bild- 
rbhren lassen beim Arbeiten die Augen 
zu schnell ermiiden. AuBerdem muBdie 
Helligkeit der Bildrohre regelbar und 
der Bildschirm entspiegelt sein. 



• Es mufi mindestens eine (serielle oder 
parallele) Normschnittstelle vorhan- 
den sein. Diese Schnittstellen erlauben 
dem Anwender AnschluB von Erweite- 
rungen (Drucker, Kassettenrecordem 
etc.). Der AnschluB von Peripherie ist 
aber nicht problemlos. So muB z.B. beim 
Drucker daraui geachtet werden, daB 
sein Zeichensatz mit dem des Computers 
iibereinstimmt. Andere Peripherie war- 
tet mit anderen Problemen auf (es wird 
spater naher daraui eingegangen). 

• Meniere Programmiersprachen soil- 
ten angeboten werden. Bei den PCs ist 
die Standardsprache BASIC. Sie ist nicht 
standardisiert. d.h. von Hersteller zu Her- 
steller verschieden. Als zweite Sprache 
bieten die Hersteller ASSEMBLER an. 
Sie ist sehr wichtig fur Programme, bei 
denen es auf Schnelligkeit ankommt. 
Die Programmierung in ASSEMBLER ist 
beschwerlich und erfordert einige Kennt- 
nisse uber den Computer. 

• Die Bedienungsanleitung mufi in deut- 
scher Sprache vorliegen. Sie muB fur 
den Anwender ausfuhrlich genug und 
verstandlich sein, und darf kein groBes 
Vorwissen abverlangen. 

Diese Mindestkonfiguration, erganzt durch 
Speichererweiterung und Massenspeicher 
fur die Datenhaltung und -lagerung, wird in 
der PreiskJasse bis 1000 DM von diversen 
Herstellem angeboten. Sie reicht vollig fur 
den Freizeitbereich aus, der sich auf das 
Hobby-Programmieren und das Spielen 
beschrankt. 

Wer daruberhinaus mehr will, das gilt fur 
den privaten wie auch fur den professionel- 



len Anwender, dem bieten einige Hersteller 
geniigend Peripherie, um die Bedurfnisse 
vollauf zu beiriedigen. Dazu gehoren dann 
Floppy-Disc-Laufwerke (bis zu 1MByte) cder 
ein Festplattenlaufwerk (bis zu 20MByte) als 
Massenspeicher, ein Schwarz/weiB- oder 
Farbmonitor, eventuell vom Hersteller mit 
Grafik unterstutzt, Drucker, auch als Schon- 
schreibdrucker fur Geschaftspost ausgelegt 
und Plotter (Zeichengerat) fur den Entwurf. 
Diese Erweiterungen treiben den Preis 
fur ein solches System enorm in die Hohe. 
So sollte sich jeder potentielle Anwender 
genau uberlegen. wofur er ein solches 
System braucht und wie er es einzusetzen 
gedenkt. Fehlkaufe fuhren sehr schnell zur 
Unlust um Umgang mit dem PC und nicht 
zuletzt zu nicht unerheblichen finanziellen 
. EinbuBen. 



Hobby- und Freizeitbereich 
•«••#•••«•••••••••« 

Der Hobby- Anwender kann, wenn die Kaul- 
entscheidung einmal getroffen, auf ein breit 
gefachertes Warenangebot zuruckgreifen. 
!hm kommt der Preiskampf der verschiede- 
nen Herstellem und der damit emeut aus- 
geloste Preisverfall sehr gelegen. Dennoch 
sollte ersich nicht von Billigangeboten zum 
Kaul hinreiBen lassen, wenn nicht auBerder 
geforderten MindeskonfiguraBon der Servi- 
ce (uber Jahre hinaus), eine ausreichende 
Dokumentation des Systems und veriugba- 
re Software (Dienst- Nutzprogramme) si- 
chergestellt sind. 

Weniger interessant fur den Hobby- Anwen- 
der ist die Leistungslahigkeit der Hardware 
(physikalische Beschaffenheit des Systems) 
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und die Ausfuhrungsgeschwindigkeit sei- 
nes Systems. 

Die Programmiersprache isl BASIC. Sie isl 
fur die Losung von Schulaufgaben, Erstel- 
len von Planen, Kalendern und Kir die 
einlache Spielprogrammierung, wenn kei- 
ne hohe Anforderung an die Geschwin- 
digkeit geslelll wird, ideal. Leidergibl es aul 
dem PC-Markt kein einheitliches BASIC. 
Alle Hersteller wollen mi! Eigenentwicklun- 
gen glanzen. Dies ist ein groBer Nachteil fur 
den Anwender. Er muB beim Kauf von 
BASIC-Programmen genau darauf achlen, 
daB sie zu seinem System passen. Dasselbe 
gilt auch fur Biicher und Zeitschriften, in 
denen Programme abgedruckt sind. 
Bietet der Hersteller daruber hinaus auch 
noch Grafik und Farbe. ist em ideales 
System gefunden. 

Vom Kaui eines reinen Spielcomputers ist 
abzuraten, da nach einer gewissen Spiel- 
phase der Wunsch entsteht, selbst zu ver- 
suchen. ein Spiel zu programieren. Diese 
Systeme sind in der Regel nicht darauf aus- 
gelegL Sie sind nicht programmierbar. 



Privat professioneller Einsatz 

• ■ mm •■•■•■•b mm 

Wer privat prolessionell arbeiten will, muB 
die definierte Mindeskonfiguration ergan- 
zen mit einem Floppy-Disc-Laufwerk (bes- 
ser ist ein Doppellauiwerk, da der verftig- 
bare Speicherplatz aui die Dauer zu gering 
ist), mit einem Matrixdrucker (Minimum 80 
Zeichen pro Zeile) und einem Monitor, 
eventuell mit Farbe. 

Mit der Diskettenstation stehen dem An- 
wender in der Regel alle gelaufigen Pro- 




grammiersprachen fur das Erstellen eige- 
ner Programme zur Verfugung. AuBerdem 
sind geringe Lade-/Speicherzeiten garan- 
tiert 

Der eigene Monitor erlaubt das jederzeitige 
Arbeiten mit dem PC 
Der Drucker ist fur das Arbeiten an groBen 
Programmen unbedingt erforderlich, da, 
einmal ausgedruckt, Fehlersuche und Ver- 
anderungen aui dem Ausdruck vorgenom- 
men und dann leicht in das System einge- 
geben werden konnen. 
Daruber hinaus sollten noch einige Punkte 
beim Kauf beobachtet werden. Gibt es 
genugend verfugbare Software? Vielleicht 
ist der Wunsch danach am Anfang noch 
nicht vorhanden, kann aber in naher Zu- 
kunft aul Grund veranderter Anforderun- 
gen gestelit werden. Reicht die Leistungs- 
fahigkeit der Hardware fur die Anforderun- 
gen aus? Der Benutzer sollte unbedingt 
prufert ob der Hersteller alle Unterlagen 
(z.B. kommentiertes Betriebssystem, Schalt- 
plane, Unterlagen iiber die verwendeten 
ICs etc.) herausgibt, damit vor dem Kauf 
Unsicherheiten geklart sind. Dieser Forde- 
rung sollten alle Hersteller genugen, damit 
das Arbeiten mit ihren Produktionen er- 
leichtert wind. Welcher Benutzer kann schon 
uber einen langeren Zeitraum genau ab- 
klaren, welche Antorderungen an das Sy- 
stem gestelit werden? 
Hat der Anwender bereits einen PC, so muB 
er seinen Computer genau uberprufen, wie 
ausbaufahig er ist. Bietet der Hersteller die 
geforderte Periphene, so wird ihr AnschluB 
problemlos sein. Bietet er sie nicht, der PC 
laBt aber Erweiterungen zu, konnen Gerate 
fremder Hersteller gekauft und angeschlos- 
sen werden. Hierbei konnen Kompatibilitats- 
probleme (Anpassungsprobleme) auftreten. 
So ist beim Kauf eines Druckers unter 
anderem darauf zu achten, ob die Zeichen- 
satze, Tastatur-Drucker, ubereinstimmen, al- 
so die Zeichen den gleichen Code besitzen. 
Andere Erweiterungen warten mit anderen 
Problemen auf. Der Anwender sollte sich 
unbedingt sein Gerat mit der Erweiterung 
vorfuhren lassen, um einen teuren Fehl- 
einkaui zu vermeiden. 

Professioneller 
Einsatzbereich 

* i •■*•'.»*»<? *f <«-*<« ■ 

Benutzer, die kommerzielle Probleme losen 
wollen, stellen hohe Erwartungen an die 
Leistungsfahigkeit der Hardware. Dies be- 
trifft Ausfuhrungszeiten von Programmen 

So sehen die Konfigurationen liir die 
un terschiedlichen An wendungsbereiche 
aus. Der Hobby- und Freizeiibereich 
ist durch • • • gekennzeichnet. Was 
Sie fur den privat professionellen 
Einsatz brauchen, stent im 9 ■ •> ■ ® 
Feld. Die Kennung ■ ■ mmarkiert den 
professionellen Einsatzbereich. 



(Hoher Durchsatz an Auftragen), die Stand- 
lestigkeit der Hardware (hohe Hardware- 
gualitat), mit Abstrichen Kornpatibilitat zu 
GroBrechnern. Schneller Service muB in 
jedem Fall gewahrleistet sein. 
Fur andere Anwender ist nicht die Techno- 
logie entscheidend, sondem die verfugbare 
Software. Wer hier aul das groBte Software- 
angebot zuilickgreifen will, ist mehr oder 
weniger gezwungen, einen Computer zu 
kaulen, aul dem das Betriebssystem CP/M 
lauft. Aber Vorsicht! Nicht alles, was von 
Sottware-Anbietem als lauffahig unter CP/M 
verkauft wird, ist auf dem eigenen System 
lauffahig. 

Uberhaupl steilt die Software das grbRte 
Problem fur den Anwender dar, der zum 
Ankauf gezwungen ist. Viele angebotenen 
Programmpakete entsprechen nicht den 
spezifischen Anforderungen, obgleich vom 
Anbieter in der Werbung versprochen. Der 
Benutzer muB sich vor dem Kauf genau 
iiber die Leistung der Software informieren 
und mit dem Anbieter abstimmen. 
AuBerdem mu(3 die Dokumenlation eines 
gekauften Programmes sehr ausfuhrlich 
sein. Was nutzt die beste Software, wenn sie 
sich als nicht oder nur sehr umstandlich 
bedienbar erweist? Software ist sehr teuer. 
vor allem, wenn sie fur den Anwender 
speziell angelertigt wird. Dabei darf es 
nicht zu Miliverstandnissen zwischen An- 
bieter und Anwender iiber die Leistungen 
des geforderten Programmes kommen. 
Kaufentscheidend fur den Anwender kann 
auch sein, ob das System steigenden Be- 
durfnissen angepaBt werden kann. Hier 
bieten einige Hersteller problemlose Uber- 
gange zu ihren grbBeren Systemen. 

Huten Sie sich vor 
falschen Versprechungen 

Zum AbschluB einige grundsatzliche Be- 
merkungen, die den Hobby-, wie auch den 
professionellen Anwender betretien, 
Der Umgang mit einem PC setzt einige 
Kenntnisse voraus. Wer glaubt, daB er sein 
neu gekauftes System nur auszupacken 
und anzuschlieBen braucht und es liir ihn 
solort bedienbar sei, sitzt einer Illusion auf 
die vielleicht der Werbung entspricht, aber 
sehr realitatsfem ist 

Die Handhabung eines PCs ist fur einen 
Anwender ohne Vorkenntnisse relativ 
schnell zu erlemen (in wenigen Tagen). Dies 
ist aber der emfachere Teil. Das Erlemen 
von Programmiersprachen ist schon sehr 
zeitaufwendig. Programme zum Losen kom- 
plizierter Probleme zu schreiben und auszu- 
testen erfordert viel Erlahrung. Es kann 
sogar Programmierer mit langjahriger Er- 
fahrung uberfordem. 

leder potentielle Kaufer sollte daher sich 
selbst aul seine Bereitschaft lur den Um- 
gang mit einem PC uberprufen, um Fehl- 
kaule und somit linanzielle Verluste zu 
vermeiden. <3fc 
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Der ZX81 ist einer der preiswertesten Homecomputer und wuide ein 
groBer Verkauiserfolg. Kann SINCLAIRs neuestes Modell, der ZX 
Spectrum, diesen Erfolg wiederholen cder wird er einer unter vielen 
Farbcomputern bleiben? von JORG SYSKA 



Das stabile schwarze Kunststoffge- 
hause mit den MaBen 233 x 144 x 
30 mm verfugt uber funf Anschlus- 
se. Eine Koaxialbuchse zum AnschluB eines 
(Farb-)Femsehgerates, eine Hohlbuchse zum 
AnschluB des 9V-Netzteils, sowie zwei 3,5 
mm Klinkenbuchsen zum AnschluB einer 
Speichererweiterung und von Peripherie- 
geraten. Alle benotigten Kabel werden mit- 
geliefert Weilerhin prasentieri sich der.Spec- 
trum" mit 40 'Radiergummi'-artigen Tasten 
die uber einen leichten Druckpunkt verfu- 
gen. Der .Spectrum" wird in zwei Versionen. 
die sich auBerlich jedoch nicht unterschei- 
den. ausgeliefert Mit 16K RAM und 48K 
RAM. Der Preis fur die 16K Ausfiihrung' 
liegt bei 420-498 DM, die 48K-Version 
kostet etwa 200 Mark mehr. 
Das Herz des „ZX Spectrum" ist der Mikro- 
prozessor Z-80A, eine etwas schnellere 
Ausfuhrung des Z-80. Er wird mit 3,5 MHz 
getaktet. Unterstutzt wird er durch 
einen ULA-Chip, der die Bilderzeu- 
gung ubernimmt. Weiterhin verber- 
gen sich im Inneren des Gehauses 
einige RAM- und ROM Chips, ein 
Dutzend konventioneller Bauteile, 
sowie ein winziger 
Lautsprecher. 



durch einen Buchstaben angezeigt, der 
gleichzeitig als Cursor dient. Am Zeilenan- 
fang beiindet man sich automatisch im K- 
Mode. Das K steht fur Keywords (Schlussel- 
worte) und bedeutet. daBdie BASIC-Befeh- 
le abgeruien werden konnen, die aul den 
Tasten weiB beschriftet sind. Wird zusatzlich 
die Taste SYMBOL-SHIFT gedruckt, erhal- 
ten Sie die rot beschrifieten Befehle cder 
Symbole. BefehJe konnen nicht durch Ein- 
gabe der einzelnen Buchstaben ausge- 
schrieben, sondern mussen uber die ent- 
sprechende Funktionstaste eingegeben wer- 
den. Bei mehr als 190 Tastenbezeichnun- 
gen anfangs ein muhsames Suchen. 
Aus dem K-Mode kann man in den E-Mode 



LOCK und SYMBOL SHIFT). Solche Druck- 
fehler konnen einen Anfangerin den Wahn- 
sinn treiben, wenn er versucht aul falschen 
Tasten einen richtigen Belehl auszufuhren. 
Da wir gerade bei der Bedienungsanleitung 
sind: Die deutsche Bedienungsanleitung ist 
eine Zusammeniassung des Instruction Ma- 
nuals und des BASIC Programming Ma- 
nuals. Der Profi sollte in jedem Fall aul diese 
englischen Originaie zuruckgreifen. da die- 
se wesentlich ausfuhrlicher die einzelnen 
Befehle und die Mcglichkeiten des .Spec- 
Irum" behandeln. Doch zuruck zum E- 
Mode. Er ermoglicht den Auiruf der EXTEN- 
DED WORDS. Es werden direkt die Befehle 
auigerufen, die uber den Tasten in griin 
bezeichnet sind Wird zusatzlich die Taste 
SYMBOL SHIFT gedruckt, lassen sich die 
unter den Tasten in rot dargestellten Schlus- 
selworte abrufen. Nach Eingabe ernes BA- 
SIC Schlusselwortes wird automatisch aul 
den L-Mode (Letters = Buchstaben) umge-' 
schaltet, d.h. es konnen direkt Buchstaben 
eingegeben werden, um die in der Regel 
auf ein Schlusselwort folgende Variable 
emgeben zu konnen. 




Da kem Netz- 
schalter vorhanden ist rfl„ 
zum Ein- und Ausschalten . 
Netzstecker gezogen werden. Nach ^ 
Einschalten erhalt man ein auf den meisten 
Fernsehgeraten zu grelles Bild. Es empfiehlt 
sich, die entsprechenden Korrekturen am 
Fernsehgerat vorzunehmen. 
Die ersten Schwierigkeiten entstehen, wenn 
man ein Programm eingeben will, da der 
.Spectrum" sieben verschiedene Betriebs- 
arten kennL Die jeweilige Betriebsart wird 



gelangen, wenn man sich nicht „ 
deutsche Bedienungsanleitung (erschienen 
bei Vobis) halt, und richtigerweise CAPS 
SHIFT und SYMBOL SHIFT gleichzeitig 
driickt (nicht wie dort beschrieben CAPS 
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Durch Eingabe von CAPS LOCK gelangen 
Sie in den C-MODE (Capitals = GroBbuch- 
slaben). Eine Wiederholung von CAPS 
LOCK und Sie sind wieder im L-Mode. Mit 
GRAPHICS gelangen Sie in den G-Mode 
in dem auch verschiedene Graphikzeichen, 
sowie deren inverse Darstellungen zur Ver- 
fiigung stehen. Die beiden lelzten Curser- 
darstellungen treten beim Editieren auf, und 



zwar als ? bei talscher Eingabe und als— > 
zur Zeilenkennzeichnung. 
Das Betriebssystem einschheBlich BASIC- 
Interpreter umiaBt ca. 16K ROM. Zusatzlich 
werden far den Bildspeicher und diverse 
Systemvariabien ca. 8K RAM benotigt, so 
daB bei der .,Spectrum"-16K- Version nur 
8K RAM far die BASIC Programme des 
Benuizers zur Verfagung slehen. 



Der 

BASIC-Wortschatz 
des ZX Spectrum 



Allgemeine Anweisungen: 



BEEP 

BORDER 

BRIGHT 

CIRCLE 

CLEAR 

CLS 

CONTINUE 
DATA 
DEFFN 
DIM 



Ein-/ Ausgabe Anweisungen 
(Cassette, Drucker, Micro-Drive) 



CAT 

CLOSE 

COPY 

DELETE 

ERASE 



Funlctionen 



ABS 

ACS 

AND 

ASN 

ATN 

ATTR 

CHR$ 

CODE 



DRAW 
FLASH 

FOR TO STEP 

GOSUB 

GOTO 

IF THEN 

INK 

INPUT 

INVERSE 

LET 



LIST 

NEW 

NEXT 

OUT 

OVER 

PAPER 

PAUSE 

PLOT 

POKE 

PRINT 



RANDOMIZE 

READ 

REM 

RESTORE 
RETURN 
RUN 
STOP 



FORMAT 
LUST 
LPR1NT 
LOAD 

LOAD CODE 



LOAD DATA 
LOAD SCREENS 
MERGE 
MOVE 
OPEN 



SAVE 

SAVE CODE 
SAVE DATA 
SAVE UNE 
SAVE SCREENS 



COS 
EXP 
FN 
IN 

IN KEYS 
INT 
LEN 
LN 



NOT 
OR 
PEEK 
PI 

POINT 
RND 

SCREENS 
SGN 



SIN 

SQR 

STRS 

TAN 

USR 

VAL 

VALS 




Die Schwerpunkte liegen auf den Ein-/Aus- 
gabe Anweisungen und auf graphischen 
Befehlen. Die eigenfliche Programmier- 
sprache BASIC kommt etwas zu kurz. da 
sich Befehle wie IF..THEN..ELSE ON. GOTO 
ON..GOSUB, PRINT USING und TRAP 
bzw. ON..ERROR in der Praxis als sehr 
nutzlich erwiesen haben. Eine Besonderheif 
stellt der Einsatz des TO Befehls dar. Er 
wird nicht nur bei FOR..NEXT-Schleifen 
eingesetzt, sondem kann auch in der String- 
Verarbeihing eingeselzt werden. So z.B. isl 
folgende Zuweisung moglich: B$=A$(2 TO 
5). Es werden in diesem Fall der Stringva- 
riablen B der zweite bis fanfte Buchstabe 
der Stringvariablen A zugewiesen. Mil die- 
sem Befehl konnen die bekannteren Befeh- 
le LEFTS. MID$ und RIGHTS ersetzi wer- 
den. Die ubrigen Befehle entsprechen dem 
Standard. Es sollen jedoch nicht die Ein- 
schrankungen des Sinclair BASICs unge- 
nannf bleiben, wozu der Wertebereich (von 
4E-39 bis 1E38), die Beschrankung der 
•Namen von Schleifen- und Feldvariablen 
auf einen Buchstaben. sowie die Verwen- 
dung von Zeilennummern nur aus dem. 
Bereich von 1 bis maximal 9999 gehoren. . 
Kommen wir zum Editor und dem Bild- 
schirmauibau. Der Bildschirm ist in zwei 
Bereiche unterteilt, die durch eine Leerzeile 
voneinander getrennt werden. Der obere 
Bereich umfaBt 22 Zeilen, in denen ieweils 
32 Zeichen dargestellt werden konnen. Im 
oberen Bereich erscheinen die Programmre- 
sultate in Form von Graphik oder Zeichen, 
sowie das Listing des Programms. Die ver- 
bleibende 24. Zeile dient standig far die 



Eingabe von neuen Befehlen. Erfordert eine 
Eingabe mehrere Zeilen, so wird der obere 
Bereich stufenweise urn eine Zeile verklei- 
nert. Der .Sinclair" verfagt nicht uber einen 
kompletten Bildschinneditor. Um eine Pro- 
grammzeiie zu editieren, wird der Cursor 
auf die entsprechende Programmzeile im 
oberen Bildschirmabschnitt positioniert und 
mit dem Edit-Befehl in die untere Komman- 
dozeile (Zeile 24) kopiert. Befehle innerhalb 
dieser Programmzeile konnen nicht direkt 
uberschrieben, sondem mussen erst mit DE- 
LETE geloscht werden, bevor ein anderer 
Befehl ihren Platz einnehmen kann. 
Alle Zeichen werden in einer 8x8 Matnx 
dargestellt. Aufgrund von 22 Zeilen mit je 
32 Zeichen ergeben sich 256x176 Pixel, 
die uber verschiedene Graphik-Befehle ein - 
zeln adressierbar sind. Mit einem speziellen 
POKE-Befehl konnen Zeile 23 und 24 mit 
eingeschlossen werden, so dafi daraus eine 
Auflosung von 256x192 Bildpunkten ent- 
steht Wie schon beschrieben enthalt das 
Sinclair-BASIC viele Graphik-Befehle. Mit 
PLOT lassen sich einzelne Bildpunktedruk- 
ken. Mit DRAW konnen Linien und mit 
CIRCLE Kreise gezogen werden. Schade 
daf3 der DRAW Befehl nur mit relativer 
Adressierung arbeitet d.h. befindet sich der 
Cursor an der Position 100,100 (x,y) und es 
wird der Befehl DRAW 20,30 eingegeben, 
so wird eine Lime zur Koordinate 120,130 
gezogen. Bei vielen Anwendungen warees 
jedoch unkomplizierter, wenn mitabsoluten 
Koordinaten gearbeitet werden konnte. 
Acht verschiedene Farben sind einsetzbar 
Schwarz, WeiB. Rot, Blau, Gelb, Griin, Ma- 
genta-Rot und Zyano-Blau. Es lassen sich 
die Umrandung mit BORDER, dieSchreib- 
flache mit PAPER und einzelnen Zeichen 
mit INK in der gewunschten Farbe darstel- 
len. BRIGHT verdoppelt die Helligkeil, 
FLASH laBt ein Zeichen blinken und IN- 
VERSE stellt ein Zeichen in negativer Form 
dar. Der Befehl OVER bewirkt dafi ein 
schon geschriebenes Zeichen mit einem 
weiteren Zeichen uberlagert werden kann, 
ohne daB das eiste geloscht wird. Die 
erzeugten Farben sind von durchschnittli- 
cher Qualitat. Zu kritisieren ware das unru- 
hige Bild, das bei Verwendung von mehre- 
ren Farben entsteht. 

Unbehiedigend sind die Soundmoglichkei- 
ten. Es steht nur ein Tongeneratorzur Verfa- 
gung, der ledighch in Tonhohe und Tonlan- 
ge steuerbar ist. Die Ubertragung erfolgt 
leider nicht uberdas Fernsehgerat, sondem 
uber den viel zu leisen, eingebauten Mini- 
Lautsprecher. Einzige Abhilfe schaffl hier 
der auf Aufnahme gestellte Cassetten- 
recorder, der uber die Mic-Buchse ange- 
schlossen wird. 

Fazit Der Sinclair .ZX Spectrum" rnuB unter 
dem Knterium Preis betrachtet werden. 
Anfanger, die keine groBen Anspruche 
an den Bedienungskomfort stellen, werden 
mit diesem Gerat gut beraten sein. Der 
.Spectrum* ist sein Geld wert. 

— _ Jf 
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Das Computer-Spielangebot 
wind standig groBer, dabei 
raffinierter und perfekter. Auf 
Dauer aber begnugt sich kaum 
ein Computerfreund mit 
Feriigware, sondern schreibt 
Spielprogramme selber. Hier 
zeigen wir, wie man ,,Wurm- 
regen" programmieit 

Das Colour-Genie EG 2000 von 
Trommelschlager bietet fur knapp 
tausend Mark einige Vorteile im 
graphischen Bereich, die zum Teil die Mog- 
lichkeiten 'groBerer Briider iibersteigen. So 
kann man im LGR-Modus (Zeichengraphik- 
Modus mit 960 Zeichen bei 320 mal 192 
Graphikpunkten) iiber 16 Farben verfagen. 
Freilich gibl es auch Schwachen. Der FGR- 
Modus (Punklgraphik-Modus) stellt bei 160 
mal 96 Punkten nur vier Farben zur Ver- 
fagung. Ftir farbenfrohe Spiele eignet sich 
somit der Zeichengraphik-Modus besser. 
Zeichen werden vom Computer .geprintef 
(gedruckt), Punktgraphik, zum Beispiel Krei- 
se, Quadrate usw. dagegen .geplottef (ge- 
zeichnet). Wenn man far das Colour-Genie 
eigene Spiele programmieren will, mul3 
man sich mit den Moglichkeiten des Prin- 
ters vertraut machen. 
Das Spiel .Wurmregen" ist ein unterhalt- 
samer Anfang far hausgemachte Spiele. 
Freilich kann es mit einem gekauften Com- 
puterspiel nicht rnithalten. Aber gerade der 
SpaB, dafi es aus eigener Prcduktion stammt, 
trostet uber kleine Schwachen hinweg. Und 
eine Eigenproduktion soil .Wurmregen" 
auch far TeleMatch-Leser sein. Denn das 
Listing enthalt nur den reinen Spielablaui. 
Farbliche und akkustische Untermalung 
oder andere .Luxuserganzungen" sollen 
aus der Kreativitat jedes einzelnen Anwen- 
des kommen. Warum soil ein Computer- 
besitzer nur Konserven abschreiben? 
SchlieBlich mochte jeder gern selbst pro- 
grammieren. 



Viele Computerfreunde wissen gar nicht, 
da!3 Spielablaufe direkt vom Computer auf 
Videofilm aufgezeichnet werden konnen. 
Das kann niiizlich sein, wenn man Spiel- 
strategien studieren oder einzelne Spiel- 
phasen, die in der Hektik elnes Spiels zu 
schnell vorubereilen, noch einmal in Zeit- 
lupe genauer betrachten will. Nach Tests 
mit mehreren Geraten hat sich zum Direkt-. 
aulzeichnen von Computerprogrammen' 
der Blaupunkt RTV 322 als besonders ge- 
eigneter Videorecorder herausgestellt Zum 
Aufzeichnen ist es notwendig, am Recorder 
den Empfangskanal des Computers einzu- 
stellen. 

Nun zum Spiel. Es regnet Wiirmer vom 
Himmel. Was tun? Man muB sich schutzen, 
das ist klar. Mit einem Spielcursor kann man 
nach rechts und links fahren und Barrika- 
den aufbauen. Wenn ein Wurm auf solch 
eine Barrikade fallt gewinnt der Spieler 
einen Punkt. Fallt ein Wurm auf den Spiel- 
cursor, gewinnt der Computer einen Punkt 
Doch Vorsicht! Mit dem Barrikadenbauen 
ist es nicht getan. Man muB sich rasch aus 
dem Staube machen, weil sonst nur der 
Kopf der Wurmer von den Barrikaden 
abgefangen wird und der Restkorper uner- 
bittlich auf den Cursor niederprasselt So- 
bald der Computer zehn Punkte erreicht 
hat, wird abgerechnet Will man gewinnen, 
muB man schon das eine oder andere 
Wagnis eingehen. Trotzdem bleibt .Wurm- 
regen' immer ein Unterhaltungsspiel, bei 
dem es mehr auf Ubersicht als auf reine 
ReaktionsgeschickJichkeit ankommt 
Programmzeile 11-17: Die Spielregeler- 
klarung. Wichtig ist daf5 nach dem Drucken 
der Start-Taste 'S' die LOCK-Taste des Com- 
puters gedruckt wird. Das ist die Feststell- 
Einrichtung far GroB- und Kleinbuchstaben. 
Programmzeile 18: Mit INKEYS kann ein 
Buchstabe (oder ein anderes Zeichen) wah- 
rend eines Prcgramms direkt eingegeben 
werden, ohne daB die RETURN-Taste ge- 
druckt werden muB. Der zweite Befehl der 
Programmzeile 18 bedeutet Wenn die Ein- 
gabe ungleich .S" ist dann bleibe in Zeile 
18, sonst gehe zur Zeile 20. 



Programmzeile 20: Hier werden vier Wur- 
mer per Zufall generiert. Der Bildschirm des 
Colour-Genie ist in 960 Punkte aufgeteilt 
Der erste Punkt in der linken oberen Ecke ist 
0, der letzte Punkt in der rechten oberen 
Ecke ist 959. Die Wurmer sollen in dem 
Bereich von 0-700 entstehen. Deshalb lau- 
tet der Befehl .Beginn der Startposition der 
Wurmer durch Zufall 0-700". In Original- 
BAS1C: W=RND (700). X,Y,Z sind die drei 
anderen Wurmer. 

Programmzeile 30: A ist die Startposition 
des Spielcursors. PS und PC sind die Va- 
riablen far die Punkte des Spielers und des 
Computers, die bei Beginn des Spiels auf 
Null stehen. 

Programmzeile 40: Hier werden die vier 
Wurmer gedruckt, deren Startpositionen 
die Zuiallszahlen aus Programmzeile 20 
sind. 

Programmzeile 60-90: Die Wurmer reg- 
nen von oben nach unten; d.h. far jeden 
Schritt nach unten mussen zu den anfang- 
lichen Zufallszahlen 40 hinzugezahlt wer- 
den (s. Zeile 160). Die Graphikzeichen, die 
die Korper der Wurmer darstellen, loschen 
sich nicht automatisch. Die Zeilen 60-90 
sagen .Sobald die Wurmer vier Korperglie- 
der lang sind (4 x 40 = 160), dann drucke 
hinter den Wiirmem Leerzeichen." In BA- 
SIC: IF W <, 160 THEN LET WW=W-160: 
PRINT §WW," ". 

Programmzeile 100: Siehe Erklarung zu 
Programmzeile 18. A$ ist hier die Variable 
far die Cursorbewegung. 
Programmzeile 110-130: CHR$(24) ist 
die Taste mit dem Pfeil nach links. CHR$(25) 
ist die Taste mit dem Pfeil nach rechts; 
CHR$ (27) ist die Taste mit dem Pfeil nach 
oben. Je nachdem, welche Pfeiltaste ge- 
druckt wird, soil zu dem Anfangswert A=859 
aus Zeile 30 Eins hinzugezahlt oder Eins 
abgezogen werden. Durch den PRINT-Be- 
fehl in Zeile 140 wandert dann der Spiel- 
cursor nach rechts oder links oder baut 
Barrikaden auf (Zeile 130). 
Programmzeile 140: Hier wird aus drei 
Graphikzeichen der Spielcursor gedruckt 
CHR$(190) ist ein frei programmierbares 
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Zeichen. Solange es jedoch nicht program- 
miert wird, enthalt es 'nichts'. 
Durch den Ausdruck von CHR$( 190) in der 
Bildschirmposition A-l und A+4 werden 
die Graphikzeichen des Spielcursors ge- 
loscht die sonst beim Wandem nach rechts 
und links stehenbleiben wurden. 
Programmzeile 150: Der Spielcursor soil 
sich nur aui der waagerechten Bildzeile von 
841 bis 876 bewegen. In der Programm- 
zeile 150 wird angewiesen, daB der Cursor 
stehenbleiben soil, wenn die Werte von 84 1 
und 876 unter- bzw. uberschritten werden. 
Programmzeile 160: Die Anweisungen 
bewirken, daB die Wurmer weiterwandem 
(s. Erklarung 60-90). 

Progiammzeile 170-200: Die Wurmer 
sollen nicht endlos in die Tiefe regnen. 



Programmzeile 250-360: Sobald ein 
Wurm auf den Spielcursor trifft, soil dem 
Computer ein Punkt gutgeschrieben wer- 
den. Da der Spielcursor aus drei Graphik- 
zeichen besteht, muB fur jeden Fall eines 
Treffers ein Belehl gegeben werden. A ist 
das erste Graphikzeichen des Cursors, A+l 
das zweite, A+2 das dritte Zeichen. Sobald 
ein Wurm aui einen Teil des Spielcursors 
trifft, geht das Programm in die Subroutine 
500. 

Programmzeile 370: Wenn keine der Vor- 
aussetzungen fur eine Subroutine erfullt 
wird, geht das Programm in Zeile40 zuruck, 
wodurch das Spiel einfach weiterlauft. 
Programmzeile 400: In dieser Subroutine 
sind mehrere Befehle hintereinander ge- 
steilt. CHR$(30) loscht eine bestimmte Zeile. 



Sobald sie auf der Ebene des Spielcursors 
angelangt sind, sollen sie in dem erreichten 
Zustand erstarren. Sie scheiden dann aus 
dem Spiel aus. Da das Programm nicht 
wieder in Zeile 20 zuriickkehrt mussen hier 
auch neue Wurmer generiert werden: 
W=RND (700) 

Programmzeile 210-240: Sobald ein 
Wurm, auf die Barrikade trifft soil fur den 
Spieler ein Punkt erzielt werden. Die Barri- 
kade ist die Variable B. .Wenn Wurm W an 
gleicher Position wie Barrikade B ist, dann 
gehe in die Subroutine 400". In BASIC: IF 
W=B THEN GOSUB 400. 



Zunachst wird die Zeile unterhalb des Spiel- 
cursors geloscht (§880) und „GUT VERTEI- 
DIGT hingeschrieben. Dann wird dem 
Punktestand des Spielers ein Punkt hinzu- 
gerechnet und in der Bildschirmposition 
915 ausgedruckt. Dann werden weitere 
Zeilen geloscht, d.h. 'Wurmreste' verschwin- 
den vom Bildschirm. 

Programmzeile 500: Sie ist genauso auf- 
gebaut wie die Zeile 400. Nur werde hier 
dem Computer Punkte zugerechnet Sobald 
der Computer 10 Punkte erreicht hat (IF PC 
= 10) wird das Spiel mit den Ausdrucken 
der Zeile 550 beendet. 



Jeffipm Aftm '400/800 

TeleMatch-Leser Falk Langer aus Hannover schrieb das folgende Spiel. Er bemerkt 
dazu: Das Programm ist von der Struktursehr einfach, praktischnurdasGrundgerust 
Wer in BASIC programmieren kann, wird es problemlos erweitem und nach eigenen 
Wiinschen umgestalten konnen. Ausreichender Spielraum ist gegeben. 



CO T3*S b, F. Langtr 



7 REM »»<■♦ JBTTOP « H * 

8 GOSUB 5000 

9 GRAPHICS 17s POKE 756.CHSET/236 

10 DIFF=HSC0R£»e 

20 DIFF=DIFF+4: X-01 Y=1B»RND (0> *1 : SS= 1 : SETC0L0R 0, 15,8iSETC0L0R 1,12,15 
30 FOR H=0 TO DIFF+10: COLOR 2+32 

40 PLOT INT ( 19*RND (0) *1 > , INT <23«RND (0> +1 > I NEXT HiCOLOR 1 1 PLOT X,Y:FOR W-l TO 400 
i NEXT U 

50 TRAP 20001 COLOR 1 : PLOT X,Y 
59 SOUND 0, 132, 12,6 

6» FOR W-0 TO 100-DIFF:NEXT W:S0UND 0,0,0,0:COLOR 0:PLOT X,Y 
70 S-STICK10) :K=STRIG(0) 
75 IF K=0 AND SS"1 THEN 999 
80 IF S-14 THEN Y=Y-1 
85 IF S=13 THEN Y-Y+l 

90 X=X*1: LOCATE X,Y,COLL:IF C0LL=34 THEN 2000 

100 IF X<>19 THEN 30 

101 SC0RE=SC0R£+D IFF i GRAPHICS 17:POKE 756 , CHSET/256: GOTO 20 

999 FOR H-0 TO 15:S0UND 1 ,H, 4 , 13-Hi FOR W=l TO UiNEXT WlNEXT H 

1000 FOR H=X+1 TO 19:L0CATE H,Y,EX 

1010 IF EX<>32 THEN COLOR 0:PLOT H, Y: SS=0: GOTO 80 
1020 NEXT Hi GOTO 80 

2000 SETCOLOR 4,3,0iSOUND 0,255 ,0, 15: FOR W=l TO 900INEXT WiSETCOLOR 4,0,0: 
SOUND 0,0,0,0 

2001 ? I? I? I? " YOUR SCORE = "jSC0RE:F0R W=l TO 600:NEXT Wi? "JJ" 
2010 POSITION 19,3:? " "IFOR W=0 TO 200:NEXT W:POSITION 0,0 
2020 IF STRIG(0>-1 THEN 2001 
2030 GOTO 9 

4999 END 

5000 CHSET=<PEEK(106)-8)*256 
5010 READ A: IF A»-l THEN RETURN 

5020 FOR J=0 TO 7: READ BiPOKE CHSET+A»8+J , B: NEXT J 
5030 GOTO 5010 

5040 DATA 1,0,12,136,172,115,172,136,12 

5041 DATA 2,8,12,29,55,61,31,23,4 

5042 DATA -1 



Das erwartet Sie 
nach Fertigstellung: 
Ihr Raumschiff muB 
einen immer dich- 
teren Meteoriten- 
schwarm durchfliegen 
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AUe Welt schwannt von den Spielen amerikanischer Profi-Game-Designer. Mit diesem listing 
lief em wir den Beweis dafiir, was Computerfreaks zu leisten vermogen. Kemal Ezcan aus Maintal 
ist 14 Jahre alt und axbeitet seit knapp einem Jahr am Atari-Computer. Auf dem Atari 400 (48 K) 
schrieb er ein SuperspieL Eines von vielen ubrigens. Zu „Gulp! n (der zweite Teil des Listings folgt 
im nachsten TeleMatch) erklart KemaL Unter- 
strichene Zeichen bedeuten, die „Atari-Taste" 
(invertierte Darstellung) muB gedriickt wer- 
den. Bei Zeichenkombination mit Hakchen 
C *) muB CTRL gemeinsam mit der nachsten 
Taste gedriickt werden- Bei zusatzlich unterstri 
chenen Zeichen vorher Atari-Taste driicken. 




GOTO 15 

1 SOUND 0,1 0, a, 10 

2 RETURN 

3 FOR 1=150 TO STEP -101SOUND , 1, B, 151 NEXT i: SOUND 0,0,0,0 

i sound o,o,o, d:p*p*50*dif:positiqn 6,3:? »6;p:fr=fr-i:if fr=d 

THEN 7000 

5 RETURN 

6 sound o,kr,b,is;return 

15 PAG£=116:CHS-PAGEa256:iF PE£K(CHS+B)=fl then poke 55?,o:cnsuB 

30000IPOKE 559,34IS0UND 0,0,0,0;SOUNO 1,0,0,0 
20 DIM X<10) 1 Y(10),H(10),R(10),FEtD*<38011FOR 1-15 TO STEP 

-0. IlSOUND 3,200, 12, II HEX! I 

so hp-iooo:p=o:goto 5100 

49 T-l 

50 REM SPIUPE&IN 

60 h-3:p=o:sc=i:cm=id:restore 32750 

70 graphics 17:p0ke 756, page :p0ke 709,7b:poke 70b,116:poke 711, 

24igosue 32760irem poke 559,0 
80 position 0,0:? »6i"HiGHSC0RE:";Hp:? •6; ,, scene:i- hen:3-:? 

•6; "bonus: oono" : ' is; -score: 0" 

90 POSITION 0,23:? 16 i" BY KEMAL EZCAN "! 
99 IF T THEN 20000 

100 REM NACH KAPUTT 

101 POKE 756.PAGE1F0R 1-4 TO 22:POSITION B,lt7 m" MHMt>BWWtHBM" 
SOUND d,i»io,b,i/2:next I 

102 FOR 1-1 TO 2?:P0SITI0N B t Xt? t6J" "ISOUND 

o,i«id,b,i/2:next x 
130 poke 559,d:gosub isdooiposition 6,i:? *6;sc:poke 559,31 

140 X=i:Y=2i:BON-2000:POK»PAGE:CO=CM:SM=0SH=32:Z=a:POSITIQN X, 

y:? *6i ,, ifi ,, :FR=8:i(R=o 

150 REM HAUPT3CHLEIFE 

155 TRAP 5000IPOKE 71 1 , 24 :SOUND 1,0,0,0 

160 POKE 77, 0I5T=STICK(0>:POKE 756,P0IC POK-POK»1! IF POK>PAGE+4 

THEN POK=PAGE 
165 IF PEEK<53279)=3 THEN 5100 

170 CO«C0-i:iF CO=0 THEN CO-CM ! BON-BON-50! POSITION 6,7:7 tAJBON;" 

'"-IF BON=0 THEN 5000 
180 IF ST = 11 AND X>0 THEN GOSUB 100DIIF KR THEN HR--1IGDSUB 1900 
190 IF ST-7 AND X<19 THEN GOSUB llODIIF KK THEN HR-KGOSUB 1900 
200 IF H*168 THEN 5000 

205 IF KR>0 THEN KR=KR-i:P0KE 711, 104: GOSUB 6 
210 IF ST-14 AND H-3B THEN GOSUB 1200 
220 IF BT=13 THEN GOSUB 1300 

230 SOUND 0,0,0,0:LOCATE X.Y.l.ZIIF Z<^37 AND Z<>38 THEN 5000 
240 IF NOT STRIG(O) THEN FOR 1-250 TO STEP -10ISOUND 0,1,10, 

1QINEXT i:ST»STICK(0>:GOSUB 1500 
250 LOCATE X,Y+1,Z!IF Z<>37 AND Z03B THEN 5000 
260 GOSUB 170 ".REM SCHLANGEN 
999 GOTO 150 
1000 LOCATE X-l ,Y,Z 

1010 IF Z=32 OR Z=3B OR Z-16B THEN POSITION X.YJ? »6iCHR*<H>I 

x»x-i:h=z:positidn x,y:? t6;"^C"iGQSUB i:returh 

1020 IF Z=ll OR Z=13 THEN 5000 

1030 IF Z=167 THEN PD5ITI0N X-l, VI? *6J" "!G0SUB 35 RETURN 

1040 IF Z=9 THEN R»-l ! GOTO 1400 

1050 RETURN 

1100 LOCATE X+l.Y.Z 

1110 if z=32 or z=38 or z-16b then position x.yi? t6;chri<h)! 

x-x+uh=z:position x,y:? *6;"^&":gosub 1: return 
1120 if zm1 or z»13 then 5000 

1130 if z=167 then position x'l.yi? 16!" "igosub 3: return 
1140 if z-9 then r» ii goto 1400 

1150 RETURN 

1200 LOCATE X,Y-l,Z:iF (Z=32 OR Z=38) AND H-38 THEN POSITION 

x.yi? «6i"«":H-z:Y»Y-i:PoaiTiON x.y:-* «6 gosub iireturn 

1205 IF Z"123 THEN 1250 
1210 GOTO 5000 

1250 POSITION X,Y-i:? »61" " IP=P*500 IP05ITI0N 6.3t? *6[PIKR=100 

1260 fdr 1-150 to step -10ifor u-x+100 to i step -40 isound 
o,Ui1o,i/io:next u:next i 

1270 RETURN 

1300 LOCATE X,Y*1,Z!IF Z»38 THEN POSITION X,YI*« »6;CHR» (H> :H*3BI 

y-y*i:position x.y:? •6;"^p.":gosub iireturn 

1310 IF Z<>37 THEN 5000 
1320 RETURN 
1400 REM KRU..C. 

111(1 position x+r.y-1i? *6j" "!for 1-253 to 100 step -5:sound 

0,1,6, h:next i:sound o,o,o,d 
1420 if rnd( ) <0xf then 1450 

1125 POSITION X+R.Yt? »6f"*L 1 ' 

1430 FOR 1=15 TO STEP -IlSOUND 0,10,10 ,1! SOUND 1 ,5*0 , 10 , 1 : SOUND 

2,100, io, i:sound 3,iso,io,i:next i 
1440 p=p»50 1 position 6,31? *6}p:p0siti0n x*r,yi? #6!" "1 return 

1450 rem 5chlange im krug 

1460 sh-sm»i:x<sm>=x»r:y(5m>-y:r<sm)-r:position x<sm> ,y<sm> :? 

#6 [ chr» ( 12«r( sm ) ) i h ( sm> =32 
1470 for im to 25isound , int <50*rnd< 1 ) > + l0 ,b, 1 : for h=l to 

3:next w: sound o,d,o,o:next I 

1480 RETURN 
1500 REM SPRUNG 

1510 IF STOll AND ST<>7 THEN RETURN 

1520 IF ST-11 THEN R=-1IIF X<2 THEN RETURN 

1530 IF ST-7 THEN RMIIF X>17 THEN RETURN 

1540 LOCATE X+R,Y-l,Z:iF Z<>32 AND Z<>38 THEN RETURN 

1550 POSITION X,Y:? *6;chr* (H) :x-x+r : y-y-i i h-z 

1560 IF R--1 THEN POSITION X.Yt? *6i"tH" 

1570 IF R-l THEN POSITION X,Y1? »6: ,, ^fi" 

1580 for 1-150 to step -10:sound 0,1,10,1/10: next x 
1590 locate x-»r , y*l , z i if z03z and z038 then return 
1600 position x,y:? •6;chr»ih>:x=x+r:y=y+i:h*z 

1610 IF R=l THEN POSITION X.Y!? *6l"l&" 



1620 IF R — 1 THBN POSITION X.Y:? •6;"^£" 

1630 FOR 1-0 TO 150 STEP 10:SOUNO 0,1,10, 1/10 :NEXT i:SOUND 0, 

0,0,0 
1650 RETURN 
1700 REM SCHLANGEN 

1710 IF NOT SM THEN FOR M=l TO 20INEXT H! RETURN 
1720 SN=5N»i:iF SN>SM THEN SN=I 

1730 LOCATE X<SN)+R( SN 1 , Y (SN) • 1 , Z: IF Z-32 THEN R< SN > ■- R ( SN ) I GOTO 
1780 

1740 LOCATE X(SN)*R<SN) , Y (5N> ,Z 

1745 IF Z-ll OR Z-13 THEN R<SN)=-R<SN > IGOTO 1780 

1750 IF Z<>32 AND Z<>3B AND Z<>167 AND ZO-168 AND Z<>9 THEN 17.*. 
1755 POSITION X(SN),Y(SN>:? *6!CHR» ( H(SN) ) ! X (SN) -X<SN J +R( 5N> : 

SOUND 0,150,B.6:H(SN>=Z 
1760 IF Z>12B AND Z<133 THEN 5000 
1770 IF X<SN)*D OR X<5N)=19 THEN R(SN)=-R<SN) 
17B0 POSITION X(SN >.Y<SN)1? 46 ■ CMR»< 12»R' SN) ) : RETURN 
1900 TRAP 1930:LOCATE X'HR.Y.ZIIF Z0168 THEN RETURN 
1910 POSITION X*HR,Y:? «6!" "!FOR I"l5 TO STEP -ilSOUND 0.20, 

io,i:next i 
1920 p"p+200:position 6,31? 16 ;p 1 return 

1930 RETURN 

5000 m=m-i:position 14*11? »6jm:pop :A=i5 

5005 LOCATE X.Y+l.Z 

5010 IF Z=32 THEN POSITION X,Y:? t6 { CHR*< H) :H=32: Y=Y- 1 IPOSITXON 

x.y:? »6:"fiB":souND d,y«io,io,9 

5011 IF Z<>32 THEN 5050 

5015 FOR H=l TO 51 NEXT W:GOTO 5005 

5050 for 1=155 to 159 step 0.2:sound ,1*300 ,8, 15 : position x, 

y:? #6;chrki) :next i:sou=y-3: sound 0,0,0,0 
5052 for i-y to 5 step -ltposition x.y:? *6;chr*<h) :locate x, 

y-i.z:h=z:y»y-i:position x,y:? *6;"f^ H 

5054 POKE 756,P0KtPQK=P0K*4:iF POK>PAGE+4 THEN POK=PAGE 
5056 SOU=SOU-i:iF S0U<16 AND SOU>=0 THEN SOUND , Y*l0 , 1 .SOU: 
POKE 7 11, SOU 

5060 next i1position x,y1? t6;chr*<h> 

5090 position x.y:** tsi" ": sound o.o.o.oiif m>0 then poke 711, 
24:l;oto ioo 

5095 POSITION 5,11:? t6;"Qane ov«r"!FOR H>1 TO 15000 STEP 200: 

sound o,h,io,i5-h/iooo:next w:sound 0,0,0,0 • 
5100 rem titel 

5110 IF P>HP THEN HP-P:POSITION 3,111? 96i"n*» high 5cor«"IFOR 

H=5000 TO STEP -20:SOUND ,U , 1 , 10 :NEXT H 
5115 SOUND 0,0,0,0 

5120 GRAPHICS 01POKE 752 , 1 ."SETCOLOR 1 , 7 , : SETCOLOR 2 , 7 , ".SETCOLOR 

1,1,12:P0KE 559 ■ I SETCOLOR 0,3,B:POKE 756, PAGE 
5130 DL=PEEK(560)+PEEK<561)k256*6:POKE DL>2,6:P0KE DL*3,61P0KE 

dl»2o,6:poke 82, o:? :setcolor 3, 10,10 
5140 position o.o:? "score:"ip:" highscore:":hp:? i? 

5150 ? "ts,*B a l. ^t c a. n E r £*E (, t*" 

5160 ? "eeee0yt'0e&c'c^C'('Pppp000i?00e00P00ppepee000P": 
5165 ? "0e0P000peeepppep0pppp00L'0ppep0p0enppH00P": 

5170 ? "00000009 000e000P"; 
5180 ? "0000P00B eab c c c *Mh c 0000B00P" ; 
•5190 ? "00000800 ii j a a a an* m 00000000"; 
5200 ? "00080008 aih aka al a J □ 00800000"; 
5210 " "00000808 fag fag fab d p 0800B000" ; 

5220 ? "00080000 08000000"; 
5230 ? "00O0Pe000000P000e000000P000000080P000P00"; 

5235 ? "008000080000P00P0000P00000800000000P0000"; 

5236 ? "0000000000000000000000000000000000000800"; 

5240 ? "000000 PRESS START TO BEGIN GAME ( 000800000080000000000000000000000 
8000000008000"! 

5250 ? "00 PRESS SELECT TO CHANGE DIFFICULTY ( 00000000000000000000000808000 

8000000000000"; tbXF-B.lfPOKE 559,34 
5260 POSITION 0.201? «6;" DIFFICULTY : " !DIF*10 : " " 1PE=PEEK( 53279) 
5270 IF PE-6 THEN 50 

5280 IF PE=5 THEN DIF=DIF»0 . 1 :GOSUB 5300:IF DIF>0.9 THEN OIF"0.1 
5290 GOTO 5260 

5300 a-10:sound 0,121 » a, 2 : sound , 121 , a, 4 : sound , 121 , a ,6:s0und 

o,i2i,a,b:sound o.12i,a,io;sound o,121,a,i3 
5310 for 1=15 to step -ilsound , 121 , a, i ! next iireturn " 

7000 REM GgSCMAFFT 

7005 for 1=250 to 20 step -8 t poke 711,i:for u=i+100 to i step 

-2o:sound o,u,io,io:next u:next i:poke 711,21 
7010 if b0n>5 then bon"b0n-5:p05iti0n 6,2:? *6;b0n;" "ip=p+5: 

position 6,3:? •6Ip:souno o,bon,io,io:gqto 7010 
7020 dif-dif*0.1*(dif<0.9):5c»sc«(sc<999) iif dif>0.3 then ch=cm- (cm>5) i 

GOSUB 32760 
7030 GOTO 100 
15000 REM BILD 

15010 FOR 1-6 TO 22 STEP 41POSITIDN 0,1:? (6 1 "XZXZXXXXXXXZXXXXXXXX" I 
NEXT I 

15020 FOR 1=5 TO 17 STEP 4 

15025 A"INT<9»RND< 1 ) ) !A-A«2:lOCATE A,I,Z:IF Z<>32 THEN 15025 

15026 POSITION A, XI? I- ; :SOUND 0,50,8,10 

15030 A=INT(9-RND(1>>:A=A*2:L0CATE A.I.ZIIF Z<?32 THEN 15030 
15040 POSITION AiXl? •6;"" , :S0UND 0,70,0.10 

15050 A=INT(9-RND<l)):A-AiT2:L0CATE A.I.ZIIF Z<>32 THEN 15050 
15060 POSITION A.i;? I - ; " (_"' ! SOUND 0,90,8,10 

15070 A=INT(9«RN0(1) ) :A»A«2:LaCATE A,I,Z!IF Z<>32 THEN 15070 
15090 POSITION ".i:" «6i"i.":S0UND 0,110,8,10 

15090 A=INT(9-RND(l)):A-A»2:LaCATE A,I,Z:iF Z<>32 THEN 15090 
15100 POSITION AtX+M? *6;" "ISOUND 0,130,8,10 
15110 A-INT(9*RND( 1 ) ) :A=A*Z:LOCATE A,I,Z:IF Z<>32 THEN 15110 
15120 FOR U"I*1 TO I»4:POSITION A.U:? #6; "■" :NEXT U: SOUND 0,150, 
8,10 

15130 A"INH9»rnd(1))ia=a-2:locate a.i.zilocate a,i.i,u:if Z<>32 

OR U<>37 THEN 15130 
15140 POSITION A,I-i:? #6J "*J" : POSITION A, II? 16 ', "*I" I SOUND 0, 
170,8, 10 

15150 a=int(?*rnd(i>>:a=a«2:locate a.i.zilocate a,i»i,u:if ZOSZ 

OR U037 THEN 15150 
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Eignet sich der ZX Spectrum als 
Telespiel-Computer? Unter diesem 
Gesichtspunkt wurden sechs Spiele 
von Profisoft getestet Alle sechs Spiele werden auf 
Cassette geliefert Bei den Spielen, die unter 16K laufen. 
handelt es sich urn simple BASIC-Spiele, die durch kleine 
Maschinenroutinen unterstutet werden und mit geanderten Zeichen- 
satzen arbeiten. Das hat zur Folge, daJ3 keine fliel3enden Bewegungen 
der Spielfiguren zustande kommen. Diese Spriinge entstehen, da nur 
die festen Spalten (32) und Zeilen (24) angesteuert werden konnen. 
Gute Sounds, die bei Actionspielen unbedingt notwendig sind, 
scheitem an den begrenzten Mcglichkeiten des ZX Spectrum. Ein 
Steuerkniippel steht ebenfalls nicht zur Verfiigung Die Eingabe erfolgt 
meist iiber die ungiinstig gelegenen Cursortasten, so daB eine Menge 
Ubung erforderlich ist allein urn die Spielfiguren zu steuem. Profisoft 
hat sich jedoch bemiiht gute Spiele zu entwickeln, was auch bei den 
beiden 48K-Versionen gelungen ist von JORG SYSKA 



HIGH NOON (16K) 

Ein Westemspiel fur eine oder zwei Perso- 
nen: Zwei Cowboys duellieren sich. Dek- 
kung bieten nur zwei Kakteen und eine 
Kutsche, die durch die Bildmitte fahrt Jedem 
stehen sechs SchuB zur Verfugung. Wird 
eine Figur getroffen, so wird sie in einem 



Sarg abtransportiert Die Spielfiguren kon- 
nen nur in der Vertikalen bewegt werden. 
Es treten zwei Spieler gegeneinander an 
oder ein Spieler gegen den Computer. Drei 
Spiellevel stehen zur Verfugung. Fazit Ein 
Spiel mit einfacher Graphik, das aufgrund 
der begrenzten Varianten bald langweilig 
wird. 



SCRAMBLE usk) 

Scramble ist ein Weltraumspiel, das dem 
Atari-Spiel Caverns of Mars U nachemp- 
funden ist. Mit einem Raumschiff ist ein 
Hohlensystem zu durchqueren, wobei durch 
Bomben und Benutzung von Laserwaffen 
moglichst viele Punkte zu sammeln sind. 
Die sprunghafte Bildverschiebung ist nicht 
gerade angenehm fur die Augen. Der Sound 
ist klaglich und die komplizierte Steuerung 
des Raumschiffs mit den Tasten Q, E, 2, S, 
1, 3. A und D tragt auch nicht gerade dazu 
bei, die Spielspannung zu steigem. 

GNASHER (48K) 

Der zweite Platz miiBte diesem Spiel gege- 
ben werden, und zwar aufgrund der besten 
Graphik der sechs getesteten Spielen. Sie 
entspricht dem mittlerweile iiblichen Tele- 
spiel-Niveau. Gnasher selbst ist ein Pac- 
Afan-Ableger, so daB es wohl kaum be- 
schrieben werden mu6. Das Labyrinth ist 
vielleicht etwas grober strukturieri, doch 
vermindert diese Tatsache nicht die Spiel- 
freude. 

WINGED AVENGER (16K) 

Mai wieder ein Weltraumspiel: Angreifende 
Monster stiirzen in verschiedenen Forma- 
tionen auf die Basis herab, die nach links 
oder rechts ausweichen kann. Auf Tasten- 
druck wird ein Schutzschild aulgebautoder 
mit einem Laser auf die Monster geschos- 
sen. Das Spiel verfugt iiber drei Phasen. Die 
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Graphik ist wiederum rechl bescheiden, 
doch dieses Spiel lebt von der Geschwin- 
digkeit, und schon in der untersten Spielstu- 
fe gehort eine Menge Geschicklichkeit und 
Reaktion dazu, es erlolgreich zu beenden. 

STAR TREK (48K) 

Hier wurde die Geschichte des Raumschiffs 
.Enterprise' verwirklicht Es gilt klingonische 
Kriegsschifie aufzuspiiren und die eigenen 
Basen zu verteidigen. Dieses Spiel ist kein 
Actionspiel, sondern eher ein Strategiespiel. 
Die vielfaltigen Bedienungsmoglichkeiten 
von Radar, Waffensystemen und der Steue- 
rung des Raumschiffs sowie die Verwen- 
dung galaktischer Karten erlauben viele Ent- 
faltungsmoglichkeiten. Die Graphik ist gut, 
die Sounds lassen zu wiinschen iibrig. 
Dieses Spiel liegt jedoch wegen seiner 
vielen Spielmoglichkeiten auf dem ersten 
Platz im Testfeld. 



GULPMAN (16K) 

Dieses Spiel gehort in die Kategorie der 
Labyrinth-Spiele. Auf Nahrungssuche wird 
der Spieler von vier gefahrlichen Bestien 
verfolgt. Dern Spieler stehen nur Laser- 
waffen zur Verfugung, die die Bestien in ihre 
jeweilige Ecke zurucktreiben. Es existieren 
15 verschiedene Irrgarten. Start- und Spiel- 
geschwindigkeit konnen in jeweils neun 
Stufen eingestellt werden. Angezeigt wer- 
den die Punkte, der aktuelle High Score, 
sowie die Anzahl der Laserwaffen. Aufgrund 
der vielen Spielvarianten und der Darstel- 
lung, ein Spiel, das langer Spielfreude ver- 
mittelt 



SQUISH 'EM (Sinus) 

AuBerst gelungen ist bei diesem Computer- 
spiel die Animation des Hauptdarstellers. Er 
kann nach oben klettern bzw. sich nach 
links oder rechts iiber ein Gestange zum 
nachsten Gerustrohr hangeln. Nahert sich 
ihm eines der kleinen Ungeheuer, so kann 
er entweder die Beine anziehen, um ihm 
auszuweichen oder es durch einen exakt 
ablaufenden Bewegungsvorgang zerguet- 
schen (englisch: to sguish), was dem Spiel 
den Namen verlieh. Fur jedes Manover 
(Klettern, Beine anziehen, Ungeheuer zer- 
treten) gibt es unterschiedlich viel Punkte 
(10-300). Durch Zertreten moglichst vieler 
Gegner lafit sich der Punktestand am 
schnellsten erhohen, Doch Vorsicht Ein 
einmal zerguetschtes Wesen erhalt ein neu- 
es Leben und istdann unsterblich, wodurch 
es fur den Klettermaxe eine tcdliche Gefahr 
darstellt. 

Auf dem Weg zur Geldtruhe sichtet unser 
kleiner Held in einem der erreichten Stock- 
werke einen vom Computerprogramm zu- 
fallig ausgewahlten Gegenstand. Ergreift er 
diesen, so erhalt er ein Zusatzleben. Gelingt 
es ihm endlich, das oberste Stockwerk zu 
erklimmen, gehort ihm die Geldtruhe, wenn 
er sie beruhrt, und er erhalt auBerdem 1000 
Punkte. 

Vor Freude vollfuhrt erdaraufhin einen Luft- 
sprung, und landet sicher an einem Fall- 
schirm auf der Erde. Gelingt es dem Spieler 
nicht, mit einem der vier ihm zur Verfugung 
stehenden Mannchen die Geldtruhe zu er- 
reichen, so wird dies hochst originell da- 
durch bekanntgegeben, daJ3 auf dem Bild- 
schirm .Game over" erscheint, und nach 



einer kurzen Verzogerungszeit das Ge- 
baude durch den Aufprall des Mannchens 
auf der Erde lautstark bis in seine Grund- 
feste erzittert 

Hier zwei strategische Tips: Es ist von Vorteil, 
den Klettermaxe moglichst haufig die Ge- 
rustrohre wechseln zu lassen, um das Risiko 
zu vermindern, von einem herabfallenden 
Gegenstand getroffen zu werdea Zum zwei- 
ten ist es oftmals gunstiger, auf Punkte zu 
verzichten und die lastigen Qualgeister 
nicht zu zerguetschen, sondem sie zu uber- 
springen. 

Squish 'Em gefiel beim Test durch seine 
beeindruckende Grafik und seinen uber- 
durchschnittlichen Spielwttz Das Spiel ist 
als Steckmcdul auch fur die Gerate Com- 
modore VG20 und Atari 400/800 erhalt- 
lich. Da der Hersteller mit einem grol3en 
Markterfolg rechnet hat er es auch als 
Videospiel umgesetzt fur die Systeme Atari 
und Colecovision. Bjdm Schwarz 

Bezugsquelle: 
Concept Video GmbH, 
Winfriedstx. 1 1, 
8000 Miinchen 19. 



REPTON (Swus) 

Um es vorwegzunehmen: Dieses Spiel ist 
super, und durfte an Spielwife und Action so 
ziemlich alles in den Schatten stellen, was es 
sonst noch an Weltraumspielen fur Heim- 
computer und Videospielkonsolen gibt 



COMPUTER SPIELE 




Kurz die Ausgangsituation: Eine Stimme 
meldet sich in hochster Erregung iiber 
Funk in der Kommandozentrale des Star 
Fighters .Armageddon": .Code Crimson, 
horen Sie mich? Hochste Alarmstufe! Die 
Quarriors haben den Planeten Repton an- 
gegriffen und besetzt Sie bauen eine Basis- 
station und verzehren unsere Energievor- 
rate. Sie uberwachen Repton mit alien 
Mitteln, die sie erbeutet haben. Sie und Ihre 
Sguadron sind unsere letzte Hoffnung!" 
.Ich bin schon unterwegs, Commander!" 
.Es eilt Leute. Gebt acht auf..." (Unterbre- 
chung). 

.Commander?! Kommen Sie! Commander7 
Wird das Raumschiif .Armageddon" recht- 
zeitig eintreffen, urn Repton zu retten, oder 
werden die feindlichen Quarriors die Raum- 
Kolonie iibernehmen? 
Der Spieler ubernimmt das Kommando an 
Bond des Raumschiffs .Armageddon". Ne- 
ben seiner Laserkanone ist es mit Atom- 
bomben bewaffnet und besitzt daruberhin- 
aus eineh Radarschirm sowie ein Energie- 
schutzschild. 

Die Quarriors greifen standig an mit Nova- 
Cruiser-Raumgleitern und fliegenden Un- 
tertassen, unterstutzt durch Aufklarungssa- 
telliten. Gelingt es nicht, sie zu zerstoren, 
muB ihnen doch wenigstens ausgewichen 
werden. Weitere Schikanen: Wenn die No- 
va-Cruiser-Raumgleiter getroffen werden, 
teilen sie sich in vier kleine, kampfstarke 
Einzel-Raumschiife. Es gibt Minenleger, die 
Minen in den Flugweg der .Armageddon" 
legen, und sogenannte .Dynes" senden 
todliche Strahlen aus. 
Repton ist unglaublich aktionsreich, was es 
unmoglich macht, das Spielgeschehen an 
dieser Stelle naher zu erlautern. Mit einem 
Wort Wahnsinn! Dem Spieler wird auBerste 
Konzentration abverlangt, auch schon bei 
der Bildschirmanzeige von Spielinstruktio- 
nen, die das Computerprogramm liefert 
Leider sind diese Instruktionen in englisch 
gehalten. Ansonsten stimmt bei Repton 
wirklich alles. Bjom Schwarz 

Bezugsguelle: 

Concept Video GmbH, 
Winfriedstr. 1 1, 
8000Munchen 19. 



BLUE MAX (16K.32K) 
(Synapse/Atari 400/800) 

Ein kriegerisches Spiel harden Computer ist 
das in der Tat Und sicher wird es wie stets 
Kritiker geben, die herbe Bedenken anmel- 
den. Doch Kritik hin oder hen Blue Max 
fasziniert unter alien Gesichtspunkten, ob 
das nun die exzellente Grafik die standige 
Aktion oder die Anforderung an das Kon- 
zentratiorisvermogen in alien Spielphasen 
ist 



Der Spieler ubernimmt die Rolle des engli- 
.schen Fliegerasses Max Chatsworth (Spitz- 
name .Blue Max"), der 1915 zum Schrecken 
der Achsenmachte wurde. Bei Spielbeginn 
ist der Doppeldecker durch Driicken (!) des 
Joysticks hochzuziehen, nachdem die Start- 
geschwindigkeit von 100, auf dem Bild- 
schirm mit SPD 1 Speed angezeigt, erreicht 
ist Unser .Instrumentenbrett", das Control 
Display, informiert uns auBerdem tiber die 
vorhandene Treibstoffmenge (F = Fuel), den 
Bombenvorrat (B), zeigt die Hohe an (ALT 
= Altitude) und weist aus, ob Wind weht 
(W). 

Ein rotes Stemchen meldet die Annahe- 
rung eines gegnerischen Flugzeuges von 
oben. Blinken die Buchstaben .R" oder .L" 
(fur Runaway bzw. Landing gear) mussen 
wir landen. 

Unsere Auigabe besteht darin, gegnerische 
Flugzeuge abzuschieBen, Briicken, Gebau- 
de und Stellungen zu bombardieren, usw. - 
und eben so Punkte zu sammeln. Statusmel- 
dungen, z. B. Treffer an der Maschine, rich- 
tige Angriffshdhe oder zu defer Flug wer- 
den vom Computer in unterschiedlichen 
Farben signalisiert Nach erfolgreich abge- 
schlossener Mission, signalisiert durch 
.Griin", landen wir, um den .Orden" in Emp- 
fang zu nehmen. 

Durch Driicken von .Reverse CTRL" wird 
iibrigens die Funktion des Joysticks der 
Wirklichkeit angepaBt Dann namlich stei- 
gen wir beim Heranziehen und sinken 
beim Wegdrucken des Sticks. 
Blue Max gehort zu den derzeit wohl be- 
sten Spielen des Genres. Um es in den Griff 
zu bekommen, sind viele Trainingsstunden 
Voraussetzung. Eine perfekte Computersi- 
mulation!. hh. 



SHAMUS (16 K) 

(Synapse/Atari 400/800) 
Nach dem ersten Hinsehen sagt man: Kenn' 
ich doch. Das ist eindeutig frei nach Ber- 
zerk. — In Teilen mag das stimmen. Doch 
wie stets der Reihe nach. 
In einem Labyrinth, bestehend aus 32 Rau- 
men, begegnen dem Spieler, der den Ak- 
teur Shamus fuhrt, fremdartige, dabei sehr 
aggressive Kreaturen. Natiirlich steht jetzt 
die Frage an, warum man sich denn iiber- 
haupt da befindet Hier gilt es, den ominosen 
Bosewicht Shadow aufzuspiiren, der irgend- 
wo im Zentrum des Labyrinths verborgen 
ist Folgerichtig wollen uns die vorerwahn- 
ten Kreaturen an der Suche hindern. Sha- 
dow selbst verlaBt in unregelmaBigen Ab- 
standen seine Kommandozentrale und ver- 
sucht ebenfalls, uns am Zeug zu flicken. 



Geschossen wird auch bei Shamus. Ac- 
tionknopf gedriickt den Joystick in die be- 
treffende SchuBrichtung und . . . BUMM! 
Aber in diesem Spiel ist SchieBen nur ein 
Mittel zum Erreichen des Ziels. Wie es Laby- 
rinthspiele an sich haben, wird Kopfchen 
verlangt Kombinationsvermogen und Stra- 
tegic! Zumal Schliissel zu finden sind, die in 
farblich entsprechende Schlosser passen. 
Nur so kommt man auf die nachste Spiel- 
ebene bzw. in den nachsten Schwierigkeits- 
grad. Davon gibt es vier. Also ein groBange- 
legtes Szenarium grafisch, und damit ver- 
bunden jede Menge Uberraschungen ga- 
rantiert 

Extraleben gewinnt man, wenn es gelingt, 
eine blubbernde Flasche (wohl mit Lebens- 
elexier gefullf) zu erreichen. Als Dreingabe 
tauchen in manchen Raumen Fragezei- 
chen auf, die stets fur Uberraschungen posi- 
tiver wie negativer Art gut sind. 
Die Labyrinthwande durfen nicht beriihrt 
werden, sonst kostet das ein Leben (deshalb 
der Verweis auf Berzerk). Die sogenannten 
.Robo-Droiden" schieBen und verhalten sich 
ahnlich wie die Roboter in diesem Spiel. 
Und sucht man nach weiteren Ubereinstim- 
mungen, erkennt man im .Shadow" den 
.Bosen Otto" wieder. Darin erschopfen sich 
denn auch die Gemeinsamkeiten. Sham us 
ist ein uberaus komplexes Spiel, das man 
erst nach intensivem Training beherrschen 
lemt Eins steht fest: Viel Spiel furs Geld. 



WAVY NAVY (48 K) 

(Sirius/Atari 400/600/800) 

Alle Mann an Deck! 

.Fast Action Games" mit brillanter Grafik, 
Gags, witziger Animation sind seit je die 
Markenzeichen der kalifornischen Software- 
Profis. Mit Wavy Navy, das bislang nur fur 
den Apple verfugbar war, wird die Atari- 
Programmbibliothek um einen Meilenstein 
bereichert 

Als Schutze eines Patrouillenbootes sieht 
man sich pausenlos Attacken irrsinniger 
Kamikaze-Fliegerausgesetzt; da treiben Mi- 
nen herum, drbhnen Raketen durch die 
Landschaft und es regnet Explosivmaterial. 
Ein Kriegsspiel, gewiB, Nur das ist in bester 
Cartoonmanier umgesetzt, und im Eiferdes 
Actionknopf-Driickens und Ausweichens 
auf den wirklich wogenden Wellen abstra- 
hiert man den Grundgedanken vollig. Was 
bleibt, ist der Ehrgeiz, sich vom .Galeeren- 
sklaven" uber den .Bootsmann" bis zum 
.Admiral" oder gar (schon anziiglich) zum 
.Prasidenten" hochzuarbeiten. 
Ein unglaublich schnelles Spiel; fur Lieb- 
haber des Genres ein Leckerbissen. ruh. 
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Syn 



von MICHAEL METZLER 

Zum elektronischen Spielver- 
gniigen gehort die elektroni- 
sche Musik Wer Spafl an den 
synthetischen Begleitsounds 
bei Video- und Computerspie- 
len hat wird sicher schon mal 
mit dem Gedanken gespielt 
haben, selbst Musik zu machen 
TeleMatch stellt Ihnen hier 
einige KLangerzeuger vor, die 
Sie srich unbedingt anhoren 
sollten Ein SpielspaJ3 ganz 
besonderer Art, den auch mu- 
sikalische Laien auf Anhieb 
haben werden 



Ob bei Videospielen, bei Pop- oder 
experimenteller Musik, der Synthe- 
sizer gehort dazu. Nur ist es allemal 
eine Preislrage, inwieweit die eigenen 
Klangvorstellungen verwirklicht werden 
konnen. Wir stellen nachfolgend eine kleine 
Auswahl guter und preiswerter Gerate vor 
die wenig kosten und viel SpaB bringen. 
Aus dem Hause Roland ist ein kleiner 
Synthi neu aui dem Markt, der SH-101. Wir 
waren sofort von dem satten und klaren 
Sound begeistert. Roland ist seiner alten 
Linie treu geblieben. Durch vielseitige Mo- 
dulationsmoglichkeiten konnen die tollsten 
Klange erzeugt werden. Von Wellenge- 
tose. Kojotengeheul und der guten alten 
Dampflock bis hin zur Bachtrompete ist alles 
moglich. Die einmal eingestellten Sounds 
lassen sich jedoch nicht speichern. 



Klangguelle ist ein VCO (Voltage Control- 
led Oszillator), der eine variable Rechteck- 
und Sagezahnwelle erzeugt Femer konnen 
in einem intemen Mixer ein Suboszillator 
und Rauschen (wichtig furalle Effekte) dazu- 
getugt werden. Roland hat noch weitere 
.Extras" in den Synthi eingebaut So das 
Auto-Arpeggio, das auf dem Keyboard ge- 
griffene Akkorde in Arpeggio-Musik zerlegt 
Sie konnen wahlen zwischen drei Funk- 
tionen, nach oben, nach unten, nach oben 
und unten. 

Die Geschwindigkeit wird durch den LFO 
(Lotage Freguenz Oszillator) geregelt, sofem 
kein extemes Gerat, zB. eine Rhythmus- 
maschine, die Steuerfunktion ubernimmt. 
Ein weiteres Plus des SH-101 ist der Sequen- 
cer. Bis zu 100 Schritte konnen program- 
miert werden. Uber die Tastatur werden die 
Noten eingespielt Nachtraglich konnen 
Haltebogen und Pausen eingeftigt werden. 
Die Sequencerschritte bleiben durch ein 
Memory erhalten. Und damit die Daten 
nach dem Ausschalten des Gerates nicht 
verschwinden, versorgen Batterien den 
Speicher mit Strom. Sechs Babyzellen a 1,5 
Volt sind notig. Was, soviel braucht man fur 
einen Speicher? Oder sollte am Ende der 
ganze Synthi damit betrieben werden kon- 
nen? 

Richtig! Der Clou des SH-101 ist seine Un- 
abhangigkeit vom Netzgerat Naturlich kann 
er wahlweise durch ein Netzadapter betrie- 
ben werden, aber den Spieler bindet kein 
Kabel mehr an seinen Platz. Durch einen 
Gurt laBt sich der Synthi wie eine Gitarre 
umhangen. Ein an der linken Seite ange- 
schraubter Modulationsgriff gibt festen Halt 
Ein Synthi macht noch keine Symphonie! 
Dazu gehoren meist Effektgerate und Rhyth- 
musmaschinen. Auch hier bringt Roland 
Neues: Die Produktlinie des japanischen 
Herstellers AMDEK. Die gro/3e Palette an 
Elfektgeraten (Chorus, Flanger, Phaser) so- 



wie ein Rhythmusgerat gibt es jetzt als Selbst- 
bausatz 

Damit kann man endlich mal ins Innere 
dieser Gerate blicken und ein biBchen den 
Zusammenhang verstehen. Der Zusammen- 
bau ist uberraschend unkompliziert Ge- 
hause, Kabel, Schalter und Dioden mtissen 
mit der fertig geloteten Platine verbunden 
werden. Lobdnn liegt bei, und auch wer 
noch nie einen Lotkolben in der Hand hatte, 
wird hier keine Schwierigkeiten haben. Die 
Bauanleitung ist sehr ubersichtlich und 
leicht verstandlich. Wir hatten weder Pro- 
bleme mit dem Percussion-Synthesizer PCK 




Zahllose EHektmoglichkeiten 
bietet der Percussion- 
Synthesizer PCK 100 von 
AMDEK. Die Steuerung 
erfolgt uber die sechs 
Drehregler oben. 



Gerat 


Verwendungszweck 


Besonderheiten 


Hersteller 


Ca.-Preis 


SH-101 


sehr gut fur Soli 


Seguencer, Batterie- 
betrieb, monophon 


Roland 


900,- 


PCK 100 


Effekte aller Art 


viele Modulationen 


AMDEK 


160,- 


RMK 100 


Rhythmusmaschine 


programmierbare 
Speicher 


AMDEK 


310,- 


Poly-61 


sehr guter Sound- 
teppich, polyphon 


Digital, zwei Oszil- 
latoren pro Stimme 


Korg 


2.500,- 


SAS-20 


Synthesizer und 
Rhythmusgerat 


Compu-Magic-Begleit- 
automatik, polyphon 


Korg 


1.950,- 
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Der monophone Synthesizer SH-101 von Roland ist 
durch seine kompakte Bauweise und iibersich (lichen Bedie- 
nungselemente ideal fur Einsteiger und Profis. 



100 noch mit der Rhythm Machine 
RMK 100. 

Der KJeinst-Synlhi PCK 100 ist fur Space- 
und Percussion Effekte ideal. Auf der Ober- 
seite ist ein Platte angebracht. darunter 
steckt ein kleiner Lautsprecher. Durch ein- 
faches Schlagen auf diese Gummiplatte 
reagiert der Synthi sofort Chinagong und 
Feuerwehrsirene sind die leichtesten Ubun- 
gen. Interessant wird es beim Zwitschem 
von Vogeln oder beim Absturz eines Flug- 
zeuges. Die Sounds uberzeugen, und das 
Gefuhl, es selbst zusammengebaut zu ha- 
ben, ist auch ganz schdn. 
Mit dem RMK 100 konnen beliebige Rhyth- 
men programmiert werden. Die Bauzeit fur 
die Gerate betrug sechs bzw. zweieinhalb 
Stunden. 

Auch bei Korg hat sich allerhand 
getan. Derneue sechsstimmige Synthesizer 
heiBt Poly-61. Ein polyphones Keyboard, 
ausgeriistet mit 64 Speichem. Die vom 
Werk mitgelieferten Sounds sind sehr gut 
und aus Ausgangsbasis ideaJ. Jeder kann 
nach seinem Geschmack die Programme 
andem. Einschalten und spielen, das istzum 
Kennenlernen optimal. Es liegt noch eine 
Cassette bei, auf der weitere 64 Sounds 
gespeichert sind. Durch einen Kassettenre- 
korder konnen die Daten ausgetauscht wer- 
den. 

Korg hat bei diesem Gerat erstmals DCO's 
68 



(Digital Controlled Oszillator) anstatt VCO's 
verwendet Insgesamt zwolf DCO's, das 
bedeutet bei Sechss&mmigkeit zwei Os- 
zillatoren pro Stimme. Dei' Klang wird da- 
durch voller und difierenzierter. Verstimmt 
man die beiden Oszillatoren gegeneinan- 
der, so entstehen sehr schone Schwebun- 
gen. Besonders bei Streicher- und Blaser- 
sounds ist das wichtig. .Extras" sind auch bei 
Korg Standard: Arpeggio, Chord-Memory 
(ein Akkord laCt sich speichern und durch 
andere Tasten transponieren), Hold und 
Kassetteninterface. 

Bei der Programmierung eigener Klange 
wird es etwas problematisch. Friiher gab es 
fur jede Funktion einen Drehknopf. Heute 
werden bei vielen digitalen Synthis die 
Funktionen dereinzelnen Sektionen auf ein 
Display (Sichtfenster) gerufen und dann 
mittels Tipptasten (up and down) verandert. 
Eine Kombination aus Synthesizer und 
Rhythmusmaschine ist das .PersonaJ Key- 
board SAS-20" von Korg. Neben einer In- 
strumenten-Sektion (Blaser, Streicher, Orgel 
usw.) steckt im Gerat selbst eine Rhythmus- 
Begleit-Sektion. Es kann durch zwei einge- 
baute Lautsprecher (stereo) betrieben wer- 
den, der Anschlufl an die Stereoanlage ent- 
fallt Natiirlich hebt ein extemer Verstarker 
den Klang, doch er ist nicht notig. 
Die insgesamt zwolf Sounds im SAS-20 sind 
erwartungsgemaB nicht so klar und durch- 



dringend wie sie ein Synthesizer erzeugt, 
der ausschlieBlich darauf programmiert ist 
Doch fur unsere Zwecke reichen sie voll 
aus. 

Das Rhythmusteil umfaJ3t 16 verschiedene 
Rhythmen, die durch Tastendruck abgeru- 
fen werden. Weitere 32 Rhythmen konnen 
iiber zwei Cartridges eingelesen werden. 
Unter diesen 48 Moglichkeiten sind die 
gerade benotigten bestimmt dabei. 
AuBerdem besitzt das SAS-20 noch die 
.Computer-Magic-Begleitautomatik*. Druckt 
man die entsprechende Taste, so werden 
verschiedene Akkorde nach der Melodie 
und nach dem Rhythmus gespielt 
Der eingebaute Mikroprozessor iiber- 
nimmt diese Arbeit. Da aber auf die Dauer 
ein gleichmaBiger Klang stort, konnen Ak- 
kord-Bass und Rhythmusvolumen gemischt 
werden. Bass oder Schlagzeug spielen so- 
mit auch nach Belieben. Damit erreicht 
man einen feineren Klang. Es wird nicht so 
schnell .eintonig". 

Aber entspricht das nicht voll einer Heim- 
orgel? Wozu dann das? Im Prinzip richtig, 
doch das SAS-20 ist flexibler und auf das 
wesentliche reduziert. Das schlagt sich na- 
tiirlich auch im Preis nieder. Der Hersteller 
hat in erster Linie ein Gerat fur angehende 
Musiker konzipiert Und Profis haben auch 
ihren SpaB damit. Fur ein Synthi-Match ist 
der SAS-20 bestens geeignet 

ft 




Tele-Shop 



Home-Computer-Software jetzt im Teleshop 



Die aktuellsten Spitzenprogramme fiihrender 
US-Softwarehauser (Synapse, Broderbund, 
Creative Software, Funware, HES und Avalon 



Hill) fur Ihren Heim-Computer jetzt im Tele- 
Shop! Schnellste Lieferung durch Nachnahme- 
Postversand. Sofort bestellen - es lohnt sich. 



Protector 



Kbnnen Sie Ihren Mitmenschen helfen und sie in 
Sicherheit bringen, bevor der Vulkan ausbricht? 
Superaktion - tolle Grafik. 

Atari Computer Steckmodul DM 139,00 

Commodore C64 Compact-Cassette DM 99,00 
Commodore VC20 Steckmodul DM109,00 



Fort Apocalypse 



Mit dem Hubschrauber brechen Sie die 
Herrschaft der Kraalthaner und befreien die 
versklavten Bewohner. Grofies Geschick wird 
verlangt. 

Atari Computer Steckmodul DM 139,00 

Commodore C64 Compact-Cassette DM 99,00 



Pharaohs Curse 



Es winken Freiheit und Reichtum, wenn Sie der 
teuflischen Mumie und dem bosen Geist von 
Rama entkommen. Ein ganzer Film auf dem Bild- 
schirm. 

Atari Computer Steckmodul DM 139,00 

Commodore VC20 Compact-Cassette DM 99,00 



Shamus 



Bis zu 32 Raume in vier Ebenen und alle voller 
Gefahren, Hier ist Angriff noch immer die beste 
Verteidigung. 

Atari Computer Steckmodul DM139,00 
Commodore C64 Compact-Cassette DM 99,00 
Commodore VC20 Steckmodul DM 1 09,00 



Necromancer 



Samtliche Macht ruht in den Handen des bosen 
Zauberers. Sie allein konnen die Menschheit aus 
seiner Macht befreien. 

Atari Computer Steckmodul DM139,00 



Blue Max 



Sie sind Kampf-Flieger iiber realistischer 
3-D-Landschaft. Angreifen, Zwischenlandung zur 
Reparatur - Spitzen-Action-Simulation. 
Atari Computer Compact-Cassette DM 99,00 



Dimension X 



Alarm - die galaktische Flotte greift an. Jetzt 
wird die Wunderwaffe Dimension X aktiviert - 
wer wird iiberleben! Einmalig in Grafik und 
Simulation. 

Atari Computer Compact-Cassette DM 99,00 



Driving Demon 



Das realistische Autorennen - mit Schalten, 
Olverlust, Kollisionen und Maschinenschaden. 
Spitze - weil so realitatsnah. 
TI99/4A Steckmodul DM 12S.00 



Ambulance 



Wer bringt die Patienten auf dem schnellsten 
Weg ins Krankenhaus? Viel Verkehr und sogar 
Zugverkehr erschweren die Aufgabe. 
TI99/4A Steckmodul DM125,00 



Rabbit Trail 



Ein Hase auf der StrafSe mit vielen Autos - und 
dann noch Wiesel, Falken und Fallen. Eine 
hochinteressante Frogger-Variante. 
TI99/4A Steckmodul DM 12S.00 



Hen House 



Aufregung im Hiihnerhaus - Wolfe und Wild- 
diebe wollen Farmer Jones die Eier klauen, 
Doch jeder gefullte Korb bringt Punkte. 
TI99/4A Steckmodul DM125,00 



Ant Colony 



Als Kammeriager mit der Spraydose miissen Sie 
eine wiitende Schar von Ameisen vertreiben. 
Ganz schon hektisch - fur echte Konner. 
TI99/4A Steckmodul DM125,00 



Predator 



Sie als Adler miissen Ihren Hort vor gefiederten 
Eindringlingen schiitzen. Hitchcock konnte nicht 
spannender sein. 

Commodore VC20 Steckmodul' DM109,00 



Gridrunner 



Mit Ihrem blitzschnellen Raumschiff bekampfen 
Sie die Grids - feindliche Droiden. Retten Sie 
die Erdbewohner. 

Commodore VC20 Steckmodul DM109,00 
Commodore C64 Steckmodul DM125,00 



Turtle Graphics II 



Eine leicht erlernbare Computersprache als 
Kombination von LOGO und PILOT. Der ideale 
Einstieg in die spannende Computer-Welt. 
Commodore C64 Steckmodul DM159,00 



Schwadronen von fliegenden Untertassen greifen 
vom Himmel aus an - eine Welle nach der 
anderen. Action in toller Grafik. 
Commodore VC20 Steckmodul DM109,00 



Voyager I 



Roboter sind wild geworden und bedrohen das 
Raumschiff. Konnen Sie rechtzeitig die Genera- 
toren zerstoren und die Roboter ausschalten? 
Atari 

Computer, VC20 Compact-Cassette DM 79,00 



Moon Patrol 



Mondmenschen bedrohen die Erde - ein span- 

nendes Science-Fiction-Abenteuer. 

Atari 

Computer, C64 Compact-Cassette DM 79,00 



Roadracer + Bowler 



Zwei spannende Autorenn-Spiele auf einer 
Cassette. Fur wirklich schnelle Leute und gute 
Autofahrer. 
Atari 

Computer, C64 Compact-Cassette DM 79,00 



Andromeda Conquest 



Ein Strategie-Spiel mit der Aufgabe, neue 
Lebensraume innerhalb unseres Sternensystems 
zu schaffen. 
Atari 

Computer, C64 Compact-Cassette DM 79,00 



Guns of Fort Defiance 



Sie kommandieren eine Artellerietruppe aus 
dem 19.Jahrhundert. Ein Spiel, dafi viel Taktik 



Choplifter 



Mit Ihrem Hubschrauber miissen Sie 64 Menschen 
retten, die sich hinter den feindlichen Linien 
befinden. Es ist nicht leicht, ein Held zu sein. 
Atari Computer Steckmodul DM 139,00 

Commodore VC20 Steckmodul DM109,00 
Commodore C64 Steckmodul DM125,00 



Seafox 



Als U-Boot-Kommandant steht vor Ihnen ein 
Konvoi von feindlichen Schiffen - die einzige 
Verbindung nach oben ist das Versorgungs- 
schiff. Spannend! 

Commodore VC20 Steckmodul DM109,00 
Commodore C64 Steckmodul DM125,00 



Compact-Cassette DM 79,00 



erfordert. 
Atari 

Computer, C64 



Telengard 



Finden Sie Ihren Weg durch das Labyrinth der 
Unterwelt. Sie entdecken Dinge, die vor Ihnen 
niemals ein Mensch gesehen hat. 
Atari 

Computer, C64 Compact-Cassette DM 79,00 

Und so wird bestellt. 

Einfach den Bestellschein ausfiillen und an 
Tele-Shop, Postfach 32 32 15 in Hamburg 13 senden. 
Entweder mit V-Scheck im Brief, oder bei 
Nachnahme auf Postkarte aufkleben. 



Serpentine 



Hungrige Schlangen miissen Sie bekampfen - 
nur dann kann Ihre Brut iiberleben. Werden Sie 
es schaffen? 

Commodore VC20 Steckmodul DM109,00 
Commodore C64 Steckmodul DM125,00 



Bestellschein 



Name 



Vorname 



Strafie 



PLZ'Ort 



Telefon 



Sky Blazer 



Mit dem Sky Blazer geht es gegen Raumschiff- 
Radarstationen, Tanks und das Kontrollzentrum 
der todlichen Feinde. Retten Sie die Menschheit. 
Commodore VC20 Steckmodul DM 109,00 



Save New York 



Monster bedrohen die Stadt New York. Mit alien 
Mitteln miissen Sie Ihre Stadt vor noch groBerem 

Unheil bewahren. Witzig und spannend. | 

Commodore VC20 Steckmodul DM109,00 | Computer 

Commodore C64 Steckmodul DM 12S ' 00 | □ per V-Scheck 



Programm 



Terra guard 



Eindringlinge wollen mit ihrem Raumschiff auf 
der Erde landen. Kampfen Sie und verteidigen 
Sie Ihre Basis. 

Commodore VC20 Steckmodul DM109,00 



□ per Nachnahme (+ DM 4,50 Postgebuhr) 

Bitte einsenden an: 

Tele-Shop 

Postfach 32 32 15 • 2000 Hamburg 13 



DerMutont 



Der Spielautomat meldete einen 
Hcchstgewinn nach dem anderen. 
Und als Brownie es zum zweihun- 
dertvierzehnten Mai in ununterbrodhener 
Reihenfolge geschaift hatte, roch ich eine 
Ratie. Eine grofie, olg-braune Ratte. Beim 
zweihundertfunfzehnten Mai beobachtete 
ich ihn genau. 

Er nahm eine Munze, schob sie in den 
Schlitz und bediente den Starter. Wieder 
der Hauptgewinn, und die Belohnung in 
Form eines Stacks Kase purzelte heraus. Er 
ring an zu knabbern, und unterbrach das 
nur einmal, urn mich anzusehen und mir 
zuzublinzein. Das beseitigte meine letzten 
Zweifel: Brownie benutzte Korpersprache. 
Brownie war schon ein verflixter Kerl. Ratte 
norvegicus, urn genau zu sein. Er war das 
Endergebnis selektiver Zucht, ein Nachiah- 
re von Myriaden Nagetiermartyrern fiir die 
Wissenschaft Aber die Zucht die zwar zu 
seiner ungewohnlichen GroCe gefuhrt hat- 
te, konnte unmoglich fur seinen geradezu 
marchenhaften IQ verantwortlich sein. 
Brownie war ein Mutant Oder nicht? 
Manchmal glaube ich, etwas aus dem All 
hatte Brownie ubernommen. Was auch 
immer die Ursache sein mochte, die Wir- 
kung wurde von Test zu Test deutlicher. 
.Brownie", sagte ich vorwurfsvolL ,du hast 
die Maschine verstellt" 
,Wer, ich?" schrieb er aui die TaJel. 
.Ich meine nicht die Ratte in Lilian Russels 
Haar.' 

Die Turglocke lautete. 
Brownie kauerte sich zur Verteidigungsstel- 
lung eines Boxers zusammen. Er wuBte, daJ3 
mich das immer zum Lachen brachte. 
Aber dieses Mai sagte ich nur. .La/3 das, 
Sportsfreund," Und als ich zur Tiir ging, stiel3 
ich noch zwischen den Zahnen hervon 
.Und damit meine ich Sport Biologischen 
Sport" 

.Was murmelst du da in deinen Bart?" fragte 
mich Isabel, nachdem sie mein glattrasier- 
tes Gesicht gekuBt hatte. 
.Es ist wegen Brownie", antwortete ich. 
.Was hat Bruder Ratte derm nun schon 
wieder ausgefressen?" 
.Er schummelt beim Spielen." 
.Was erwartest du auch, wenn du die 
Tiermoral mit deinen Spielautonnaten kor- 
rumpierst? Was meinst du wohl, was der 
Tierschutzverein dazu sagen wurde, wenn 
er es wuBte? Ubrigens, Debling, wie lange 
mcchtest du Brownie noch hierbehalten?' 
.Ich schatze, ich kann ihn nicht langer aui 
Eis liegen lassen, Liebling", gab ich zu. .Ich 
bin wohl ein zu groBes Risiko eingegangen, 



als ich ihn hier behielt statt ihn im Schulla- 
bor unterzubringen." 

Isabel sah zu Brownie. Er hob den Blick von 
einem Comic und Bah sie ohne zu blinzeln 
an. Isabel zitterte und trat naher zu mir. 
.Er macht mir Angst", gestand sie. .Es ist 
nicht richtig, wenn eine Ratte lesen und 
schreiben kann." 

Ich sah Brownie an, der wieder in seinen 
Comic vertiefi war. und ich muBte zugeben, 
daB Isabel da nicht so unrecht hatte. 
.Ein schwerer Schlag fur den menschlichen 
Stolz", sagte ich. .Aber bedenke doch, was 
es fur die Evolutionstheorie bedeutet Und 
bedenke, was es bedeutet den Menschen 
durch das Auge eiher Ratte geschildert zu 
sehen. Und..." 

.Und denke daran, was es fur uns bedeutet 
wenn wir den Zug verpassen", erinnerte 
mich Isabel. 
Ich sah auf die Uhr 

.Himmel!" sagte ich. .Ich komme gleich mit 
dir." Ich ging zu Brownies Kafig. ,Hor zu, 
Brownie, wir fahren ubers Wochenende 
weg. In der Maschine ist genugend Kase 
und soviel Wasser, wie du nur willst okay?" 
Brownie nickte, und wir machten uns auf 
den Weg. 

Im Speisewagen fragte mich Isabel: .Glaubt 
du nicht daB deinem Schiiler ein solches 
Mahl lieber ware als nur Wasser und Kase?" 
Ich sah wie die Masten vor dem Fenster 
voniberhuschten. 

. Urn die Wahrheit zu sagen, Isabel", gestand 
ich, ,ich glaube, dafi er seinen Kafig verlas- 
sen kann, wann immer er will. Ich bilde mir 
ein, er hat von dem Scotch getrunken, den 
ich im Schrank habe." 
Wir waren beide sehr schweigsam, bis der 
Zug die Berge erreichte. Dort wusch der 
Anblick des weiflen Schnees unsere Ge- 
danken rein. 



Doch unsere Gedanken wurden wieder 
zunehmend diisterer, wahrend die Masten 
auf der Strecke zur Stadt in umgekehrter 
Folge erneut voniberhuschten. Wireilten so 
schnell wie moglich zum Haus. 
Brownie war nicht mehr im Kafig. Der Kafig 
war gar nicht da. Brownie hatte ihn ausein- 
andergenommen und zu etwas anderem 
umgebaut 

Als wir eintraten, rollte ein Miniaturpanzer, 
der sehr einem Spielautomaten ahnelte, auf 
uns zu. Die winzige Kanone im schwenk- 
baren Turm forderte uns auf, zurgegenubsr- 
liegenden Wand zu treten. 




Der Panzer fuhr ein Stuck zuriick. Die 
Klappe ging auf, und Brownie sah heraus. 
Er trug als Gefechtshelm einen rost- 
freien Edelstahltopf auf dem Kopf. 
.Brownie", sagte ich. .Was soil den das nun 
wieder bedeuten?" 

Er deutete nach links. Ich sah eine Botschaft 
die er an die Wand geschrieben hatte. 
„Deine Freundin wird mit mir kommen", 
lautete sie. „Ihr wird nichts geschehen, 
wenn du meinen Befehlen Folge fastest 
Bewg dich nicht von der S telle, ich 
werde bald zuriick sein." 
.Einen Augenblick Brownie", sagte ich. 
Aber sein Kopf verschwand, der Deckel fiel 
klappemd zu. Der Panzer begann zu rollen. 
Die Art, wie das Kanonenrohr auf Isabels 
Herz zielte, trieb mir den SchweiB auf die 
Stim.- 

.Es wird besser sein, wenn wir ihm gehor- 
chen, Liebes", sagte ich. 
Als Brownie mit Isabel hinausging, folgte 
ich ihnen, aber das Kanonenrohr schwang 
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herum und leuerte eine Salve an meinem 
Kopf vorbei. Ich wich zuruck 
Ich konnte nur warten, bis er zuriickkahm. 
Nein! Ich muCte in der Zwischenzeit etwas 
unternehmen. Aber was? Wenn Brownie 
beschloB, mein Haus als Operationsbasis zu 
benutzen, wurde er wahrscheinlich fruher 
oder spater auch wieder von meinem Scotch 
trinken. Ich schiittete Rattengift in die Fla- 
sche. Was sonst ncch? Naturlich, die Polizei! 
Die Stimme eines Schreibtischveterans ant- 
wortete mir am Telefon. 
.Vierzehntes Revier. Sergeant Martin." 
.Sergeant eine Ratte hat meine Verlobte 
entfuhrt" 

.Beruhigen Sie sich, Mister. Schildem Sie 
mir den Tathergang. Wer, wo, warm? Wie 
sah der Kerl aus?" 
Ich sagte es ihm. 

.Eine ecAfeRatte, so. Und siefahrtmiteinem 
Panzer? Ich verstehe. Sie bleiben, wo sie 
sind, Mister. Ich werde Detektive Can sofort 
mit dem Fall beauftragen." 



Ich wurde wtitend. Ich habe Freunde bei 

den Bullen und weiB, daB .Detektive Can" 

ihr Ausdruck Kir Miilleimer ist 

Mein Wortschwall brachte die Leitung zum 

Gliihen. 

.Beruhigen Sie sich, Mister..." begann die 
Stimme, aber ich horte nicht mehr hin. 
Unter der Tiir erschien das Kanonenrohr 
von Brownies Panzer. Ich legte aui. Der 
Panzer fuhr ins Zimmer und kam zum Still- 
stand. 

Als Brownie herauskam, fragte ich ihn: 
.Was hast du mit Isabel gemacht?" 



Brownie deutete auf eine Stapel Kalender- 
blatter, die umgekehrt auf dem Boden lagen. 
Auf dem obersten stand die Antwort auf 
meine Frage; 

.Das Madchen ist meine Geisel. Sie ist an 
einem sicheren Ort" 

.Was fur Losegeld mochtest du? Kase? Ich 
gebe dir soviel Kase, wie du willst, Brownie." 



Die Antwort darauf stand auf dem zweiten 
Blatt: .Ich mochte, dal3 du mir hilfst eine 
Armee von Ratten zusammenzustellen." 
Aui dem dritten Blatt stand: .Wenn du dich 
weigerst stirbt das Madchen." 
Auf dem vierten Blatt stand: .Ich mochte die 
Welt beherrschen." 

Diese verdammten Comics! Eindeutig, ich 
muBte seine Plane mit dem Scotch durch- 
kreuzen. Jetzt 

.Okay, Brownie", sagte ich. .Trinken wir 
daraui." Ich offnete den Schrank und holte 
die Flasche heraus. Ich fullte ein Glas fur 
Brownie, das ich auf den Boden stellte. 
Dann wich ich zuruck und schenkte mir 
selbst ein. Brownie wartete, daf3 ich zuerst 
trank. 

Ich atmete tief durch und trank. Brownie 
kam aus dem Panzer heraus. Er trank von 
dem Scotch, wobei er keinen Blick seiner 
Knopfaugen von mir liel3. Ich lieB ihn das 
Glas leeren, bevor ich sprach. 



.Brownie, dein Drink war vergiftet." Kaum 
hatte ich das gesagt, spurte ich das Gift in 
mir wirken. Es zog mir die Eingeweide 
zusammen. Auch Brownie merkte es. Sein 
zuckender Korper und der peitschende 
Schwa nz bewiesen es. Ich hatte groBe 
Schmerzen. .Brownie, wenn du mir sagst 
wo das Madchen ist gebe ich dir ein 
Gegengift" 

Brownie suchte verzweiielt nach Kreide 

und schrieb dann: .Woher weiB ich, daB es 

nicht noch mehr Gift ist?" 

.Ich werde zuerst eine Dosis nehmen", sagte 

ich. 

.Einverstanden", schrieb er. 
Rasch holte ich ein Brechmittel und schluck- 
te eine Dosis. Ich muBte mich heftig uberge- 
ben. Dann ging es mir wieder besser. 
.Und jetzt", befahl ich erschopft .sag mir, wo 
sie ist" 

.Gefesselt... Baum... hinter... dem... Haus... 
im... Wald_. schnelL das... Gegengift!" 
Ich gab Brownie das Brechmittel. Das hatte 
ich ihm versprochen. 
Er trank es, dann eilte er zum Panzer zuruck. 
Er hielt mich mit der Kanone in Schach, 
wahrend er auf den Turm schrieb: ,Du Narr. 
Jetzt wirst du sterben. Nichts kann mich 
aufhalten..." 

Brownie krampfte sich vor Schmerzen zu- 
sammen. 

.Ratten konnen nicht kotzen", sagte ich. .Das 
war's, du Ratte" 

Brownie sah mich an. .Du Mensch", schrieb 
er, dann starb er. 
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Dieineuesten E 



von HELGE ANDERSEN 



Schier unuberschaubar 
scheint das Angebot der 
sogenannten „Hand-held- 
Games" zu werden, 
jener kleinen und 
kleinsten Elektronik- 
spiele, die unzahlige 
Fans begeistern, 
Gegner des elektroni- 
schen Spielvergniigens 
aber zur Verzweiflung 
bringen. DaJ3 auch hier 
die Spreu vom Weizen 
getrennt werden muB, 
steht auBer Frage. 
TeleMatch bringt einen 
Uberblick samtlicher 
aktuellen Spiele und 
sagt Ihnen, was 
warum empfehlenswert 
und wirklich neu ist 



Spielekritiker waren vor einigen Jah- 
ren nicht besonders glucklich uber 
das sich abzeichnende Vorpre- 
schen elektronischer Tischspiele, vermute- 
ten sie doch — ubrigens nicht ganz zu Un- 
recht — eine Vereinsamung, ein Auf-den- 
Kopf-stellen dessen, was eigentlich den Reiz 
des Spielens ausmachen sollte. Statt mitein- 
ander zu spielen, zu sprechen, SpaB zu 
haben, trat das isolierte Spielen in den 
Vordergrund, das konzentrierte, zumeist 
schweigsame Bemtihen urn hohe Punkt- 
zahlen. 

Schneli herbeigesprochene Schreckge- 
spenster konnten sich jedoch nicht in dem 
MaBe ausdehnen, wie so mancher es ver- 
mutet, ja befurchtet hat Die nicht-elektro- 
nischen Spiele sind nicht gestorben, der 
Vormarsch elektronischer Spiele hat sich in 
Grenzen gehalten. Unubersehbar ist jedoch 
nach wie vor die Flut all dessen,-was jahr- 
lich an neuen Reps- und Leuchtspielen 
bei uns angeboten wird. 
Innerhalb der elektronischen Kleinspiele 
kann man zwei Gruppen unterscheiden. 
Salopp formuliert a) die Winzlinge, sprich: 
LCD-Spiele, und b) die ein wenig kompakte- 
ren Tischspiele. Furore gemacht haben seit 
ein, zwei Jahren die LCD-Spiele mit Uhrund 



Hochstwertspeicher. Sie zahlen auch derzeit 
noch zum Besten ihrer Art. Von ihnen soli 
im zweiten Teil die Rede sein. Beginnen wir 
mit den .anderen" Spielen, die man nicht 
ohne weiteres in die Westentasche stecken 
kann. 

Neu bei Arxon sind in diesem Jahr Ms. Pac- 
Man und Donkey Kong in geschrumpfter 
Arcade-Fassung. Es sieht tatsachlich aus 
wie im Werbespot Ein Zauberer fiihrt typi- 
sche Handbewegungen aus, und das vor 
ihm in der Spielhalle sehende Spielgerat 
schrumpft solange, bis er es unter dem Arm 
mit nach Hause nehmen kann. Die beiden 
beruhmten Arcade-Spiele erreichen — na- 
turlich, mul3 man sagen — die Original- 
Qualitat nicht ganz, auch nicht die der 
Videospiele gleichen Namens, aber man 
mu/3 den Zusammenhang nicht herbeizau- 
bern. Die Ahnlichkeil ist unubersehbar, und 
der Schwierigkeitsgrad kann sich sehen 



Was heiBt derm hier 
3-D-Wirkung? 



Donkey Kong muBte naturlich auch von 
anderen Herstellern variiert werden; jeder 
mochte sich ein Stuckchen vom groBen 
Kuchen abschneiden. So bringt Lindy Elek- 
tronik den Crazy Kong, den zu spielen in 
der vorliegenden Fassung recht schwierig 
ist (deshalb fur manche vielleicht beson- 
ders reizvoll). Ebenfalls dem Original ent- 
lehnt ist Tomys King Man. Sehr einfach 
grafisch umgesetzt zT. sogar zu abstrakt ist, 
das, was sich auf dem Bildschirm abspielt 
Babykings gilt es zu uberspringen (sie iiber- 
haupt als solche auszumachen, ist ohne An- 
leitung eine Meisterleistung!), Fallturen off- 
nen sich, bis man endlich das Madchen 
befreien kann. 

Zwar auch recht abstrakt — leider — , aber 
variantenreicher geht es bei Tomys Lupin 
zu. Durch drei Raume muB man irren, will 
man sich einen Schatz holen. Zuerst muB 
man blaue, verfolgende Gespenster iiber- 
listen und Schlussel zum Safe ergattern. 
Mit einer Zauberpistole soil man die Ge- 
spenster vertreiben und drei Turen zur 
Schatzkammer offnen. 
Drei miteinander zusammenhangende 
Spiele fur zwei Fersonen bietet Tomys Alien 
Chase, ein Weltraumspiel, das ohne unent- 
wegtes Geballer auskommt Jedesmal geht 
es darum, Marsmenschen zu fangen. 
Am originellsten bei Tomy sind dieses Jahr 
die drei 3D-Spiele. Unter ihnen ragt Thun- 
dering Turbos, ein Autouberholspiel, her- 
aua Man setzt ein solches Spiel an die 



Augen wie ein Femglas, schaut aber nicht 
nach vorn, sondern nach unten, damit das 
Licht gunstig einfallen kann. Die 3D-Wir- 
kung ist bei solchen kleinen Spielen impo- 
sant Zum Spiel selbst Besagtes Autospiel 
zieht sich uber sechs Minuten hin, gleich- 
bedeutend mit drei Runden. Je mehr Autos 
passiert werden, desto besser. 
Von dreidimensionalem Effekt ist auch bei 
einigen GAMA-Spielen die Rede, u.a. bei 
Chicky Woggy Home Sweet Home, und 
Dragon Castle. AllerdingsistdieserWerbe- 
hinweis irrefuhrend, denn die dritte Dimen- 
sion ist ein Hintergrundbild, das lediglich 
zur Garnierung zahlt Eine spielbezogene 
Tiefenwirkung existiert nicht. Das lustigste 
der drei erwahnten Spiele ist Home Sweet 
Home: Eine Supermaus hilft kleinen Mau- 
sen iiber Hindemisse hinweg, indem sie — 
via Spieler — rechteeitig zurStelle ist Chicky 
'Woogy variierl Pac Man, allerdings 
kindertumlicher dank des tierischen 
Sammelsuriums, und bei Dragon Castle 
findet ein Fechtkampf mit einem computer- 
gesteuerten Gegner sowie einem zeitweilig 
auftretenden Drachen statt 
Die von der Firma. Apex vertriebenen .En- 
tex" -Spiele haben in diesem Jahr zwei Favo- 
riten: Spiders und Turtles, beide Arcade- 
spielen entlehnt beide ubrigens erfreulich 
gut umgesetzt Die Spinnweben, die sich 
uber den kleinen Schirm bei Spiders Zie- 
hen, stellen durchaus etwas optisch anderes 
dar als das, was man zumeist geboten 
bekommt Im rechten Augenblick schieBend 
zur Stelle zu sein, ist nicht einfach. Die 
Schildkroten aus den Fragezeichen-Fachern 
bei Turtles zu befreien und sich gleichzeitig 
der Angreifer zu erwehren, ist in dieser 
^lschversion sehr gut realisiert worden. Ein 
wesentlicher Nachteil, eine entscheidende 
Vereinfachung gegenuber der Femsehschi- 
rmfassung besteht nicht im Gegenteil: zwei 
Spieler kdnnen gleichzeitig gegeneinander 
antreten. 



Uber Spielinhalte 
kann man streiten 



Schmidt Spiel + Freizeit kommt in diesem 
Jahr mit drei elektronischen Neuheiten. Das 
schwachste ist fur mich Millionenraub, 
und das vor allem deshalb, weil ich keinen 
spielerischen Humor darin erblicken kann, 
einen Bankrauber Geld stehlen zu lassen 
und ihm da bei noch behilflich zu sein. Er 
muB sich sogar den Weg freischiessen, wo- 
runter im Weg stehende Polizisten zu leiden 
haben. Wie hieB doch noch Ingmar Berg- 
manns Film? Ach ja: .Das Schweigen"... 
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Fur Minispiel-Fans ein vielialtiges Angebot 
(Abbildungen im Uhrzeigersinn): Triple-Version 
von Bandai „Gundam", d.b. drei Bildschirme. 
Donkey Kong jr. von Nintendo. Roboter „Argas" 
von Bandai bringt neuartige Schwierigkeiten 
ins Spiel: Nur wenn eine bestimmte Punktzahl 
erreicht ist, kann durch Zusammenstecken wei- 
tergespielt werden. „Penguin-Land" (Bandai), 
„Manbole" und „Mario's Cement Factory" (Ninten- 
do) sowie MiniCpcktailspiel „Tutankham" (Bandai) 



Die neuesten Elektronikspiele 



SpaBiger Diacula mit einer Fiille unter- 
schiedlicher Symbole. Vor Tagesanbruch 
muB der zu steuernde Dracula wieder im 
Sarg sein, Prinzessinnen gebissen haben 
usw.; recht unterhaltsam gemacht. Clou ist 
die elektronische Othello- Version fiir 
schmale Hande. Der Compulergegner ist 
ein sehr emstzunehmender; wenn man ihn 
geschlagen haben sollte, kann man vermut- 
lich seinen Eriolg lange Zeit nicht so recht 
glauben! 

Bleiben noch zwei Lindy-Spiele zu erwah- 
nen. namlich die im Augenblick beste 
Tischversion des Electronic Backgammon 
sowie Paint Roller. In einem Labyrinth ist 
ein sogenannter Pinsel damit beschaftigt, 
alles mit roter Farbe einzufarben, was ihm 
auch gelange, wenn er nicht einen Wider- 
sacher hatte... 

Wer uber LCD-Spiele spricht, der denkt in 
erster Linie an die der Fa. Bienengraeber & 
Co., werden dort doch in erster Linie die 
nach wie vor besten flachen Spiele vertrie- 
ben, die .tricOtronics" und ihre Nachlolger 
des japanischen Herstellers Nintendo. Natur- 
lich gibt es eine Flut weiterer Spiele, z.T. 
sogar sogenannter Billigspiele, vertrieben 
von anderen Anbietem (erwahnen sollte 
man ein erstes Spielchen mit Mittelwellen- 
Ohrhorer-Radio der Fa. Lindy, bei dem der 
Gag jedoch in erster Linie im Radio, nicht 
im Spielablauf zu suchen ist erwahnen 
konnte man das eine oder andere Spiel mit 
dreifach-Bildschirm, dessen Originate 
ebenfalls nur der Gag, nicht aber das 
eigentliche Spiel ist), aber es empfiehlt sich 
beinahe in jedem Fall ein gualitatsbewuBter 
Griff zu den etwas teureren Spielen, bei 
denen der SpielspaB wesentlich langer an- 
dauert Bleiben wir bei einigen der neuesten 
Produkte aus dem Hause Bienengraeber. 



Neu: Die Cocktail- 
Spiele in Miniatur 



Neu ist das Spiel Circus (japanischer Her- 
steller Gakken), eine Variante der Circus- 
Videospiele verschiedener Anbieter. Kleine 
Clowns" springen aul einer Wippe in die 
Hohe des Zirkuszeltes und werden akroba- 
tisch von Partnern in Salto-Mortale-Manier 
auigefangen — oder auch nicht wenn der 
knopfdruckende Spieler es nicht will oder 
kann. 

Hauptlieferant neben Nintendo bei Bienen- 
graeber ist Bandai, der Spielegigant aus 
Japan. Diese LCD-Spiele — nicht alle, aber 
doch einige — sind witzig; vor allem sind sie 
daran zu erkennen, daB man sie auf Anhieb 
gar nicht erkennen, einordnen kann -J 
Fast jedes Bandai-Spiel ist in einem anderen 
Gehause untergebracht. so hat man es bei 
Tutankham mit einer Miniversion der Ar- 
cade-Tisch-Videospiele zu tun; es iehlt nur 

74 



noch der Minigeldbetrag seitlich. Tatsach- 
lich seitlich gesteuert wird mit Taste und 
Mini-Joystick — librigen reichlich unbe- 
guem im Vergleich zu den flachen Spielen. 
Urn zum Schatz des Pharos zu gelangen, 
muB man sich im Innem der Pyramide mit 
allerlei Mumischem und Mystischem aus- 
einandersetzen — nichts fur Empfindliche! 
Oder man wendet sich Algas zu, einem 
Roboter, den man zerlegen kann und in 
dessen Brust sich ein Micro-LCD-Spielchen 
befindet — zwar kein besonders beein- 
druckendes, aber immerhin. Auch einen 
dreifachen Bildschirm wird man demnachst 
aul einem Bandaispiel sehen: Gundam. 
Zaxxon -artig, allerdings erheblich verein- 
facht, findet eine Weltraumschlacht statt 
Zunachst kampft man auf zwei aufeinander- 
liegenden Schirmen. Dann klappt man 
Schirm 1 zuriick und spielt auf der Riick- 
seite des 1. Schirmes, bevor die Entschei- 
dung auf Screen 3 fallt 



Weltraumschlacht 
im Zaxxon-Stil 



Die ersten LCD-Spiele mit auswechselbarer 
Kassette werden kommen. Wahlweise kann 
man dann Pakete stapeln und zur Post 
bringen (Spielcassette 1) oder Autos uberho- 
len (Cassette 2, die als Duopack mit der 
ersten gemeinsam verkauft wird). Der Gag 
ist recht originell, die beiden Spiele sind 
nicht sonderlich aufregend. 
Zaxxon wurde bereits erwahnr, wer es 
noch nicht kennt und wer kein Videospiel- 
system fiir dieses Arcadespiel besitzt, der 
kann es unter der Schulbank, im Freien 
oder zu anderen beliebigen Gelegenheiten 
im Miniformat spielen. Der beriihmte Name 
weckt Hoffnungen, die jedoch nicht voll 
und ganz — im Vergleich zur Vielfalt der 
Arcade-Handlungsablaufe — erfullt werden 
Was allerdings bleibt, ist tatsachlich eine 
Weltraumschlacht mit ansatzweiser 3D- 
Wirkung. 

Die Bandai-Solarspiele haben alle den 
Nachteil, daB man eine starke lichtguelle 
benotigt. Neu (und zu den besten zahlend) 
ist Frankenstein. Man macht die Bekannt- 
schaft gleich mit einer bunten Reihe der 
Gruselfilm-Elite. Ein vor allem fiir Jungere 
reizendes Spiel ist Bandais Zwei-Personen- 
Spiel Penguin Land mit zwei hochgeklapp- 
ten Bildschirmen fiir zwei Spieler, die sich 
gegenubersitzen und gleichzeitig gegenein- 
ander spielen mit Pinguinen und Seehun- 
den. Sogar taktisch geschickt kann man 
vorgehen, um zuerst Eisblocke zu errichten 
und den Berg zu erklettern, aul dem Fische 
verspeist werden konnen. Ein nicht seht 
schweres Spiel, aber eines der schonsten. 
Diese Spieltechnik sollte weiterverfolgt wer- 
den! 



Jetzt aber zur ,Creme ds la creme" unterden 
LCD-Spielen, den Nintendo-Spielen. Sie 
sind fast ausnahmslos das Spritzigste, Fes- 
selndste und grafisch am besten Umgesetz- 
te unler den LCD-Spielen. Einige .Gene- 
ra tionen* dieser zumeist .tric-O-tronic" ge- 
nannten Spiele gibt es bereits. Und das ist 
die neueste Entwicklung: 
1. Manhole, das so erfolgreiche Spiel, 
das schon vor ca. zwei Jahren weltweit 
begeisterte, kommt wieder groBer, far- 
biger und geringfugig grafisch veran- 
dert innerhalb der .Wide Screen'-Serie. 
Wieder muB man dafur sorgen, daB die 
spazierengehenden Mannchen nicht ins 
Wasser fallen. 
2 Rain-Shower ist der neueste Hit der 
Doppelbildschirm-Reihe. Wieder wird 
der Beweis erbracht daB zu einem guten 
elektronischen Spiel nicht zwangslaufig 
Geballer gehoren muB. Ein Hausmann 
ist damit beschaftigt zu verhindern, daB 
Regenschauer die auf vier Leinen han- 
gende Wasche wieder naB macht. Des- 
halb muB er unentwegt die Leinen ver- 
schieben, damit die Tropfen zwischen 
die Waschestucke fallen. Ein brillantes 
Spiel! 

3. Snoopy und Popeye sind die Spiele 3 
und 4 der groBeren Nintendo-Reihe 
.Table Top", die erstmals durch und 
durch farbige LCD-Spiele vorstellt mit 
herrlichen Begleitmelodien (nach 
Donkey Kong jr. und Mario's Cement 
Factory, letzteres auch als flaches Spiel 
erhaltlich). Ganz erreichen beide Spiele 
nicht die herausragende Giite z.B. von 
Donkey Kong Jr. , aber was unterm 
Strich iibrigbleibt, reicht fur gute Spiele. 
So muB Snoopy Noten zerhammern, die 
Schroder seinem Klavier entlockt damit 
der kleine Vogel Woodstock nicht aus 
dem Schlaf gerissen wird, und Popeye 
tritt zum Faustduell mit seinem ewigen 
Widersacher Brutus auf einem Steg an, 
bei dem ein Schwertfisch fur zusatzliche 
Aufregung sorgt. 

Dese beiden Spiele werden iibrigens 
demnachst auch in einer neuen Ninten- 
do-Reihe unverandert erscheinen, als 
wieder flache .Panorama" -Spiele. Ein 
neuer Hit bahnt sich an! 



LCD-Knuller — 
von Nintendo 



Soweit die Auswahl derauffallendsten Elek- 
tronikspiele neuesten Darums, der Video- 
spiele fiir die Westentasche oder wie immer 
man sie nennen will. Qualitativ konnen 
einige der Winzlinge durchaus dem Ver- 
gleich mit Videospielen standhalten; hier wie 
dcrt kommt es darauf an, die Spreu vom 
Weizen zu trennen. ««|> 
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as Jahr 1983 wird unzweifelhaft als 
das Jahr der Videospiele" Ge- 
I schichte machen. Doch trotz aller 
Bildschirme, aller Elektronikabenteuer, aller 
Spannung und Entspannung auf der Matt- 
scheibe, konnle der Ripper, die gute alte 
(und doch immer wieder neue) Pinball-Ma- 
schine ihren Platz behaupten. Und das liegt 
nicht nur daran, da/3 es sehr viele Men- 
schen gibt die geme lieber wirldich .dreidi- 
mensional "spielen. GewiB, rein zahlenma- 
Big sind weniger neue Fliper-Typen vorge- 
stellt worden. Dennoch gill: In den vergange- 
nen Monalen haben die Hersteller eine 
spurbare Nachfrage nach Flippem feststel- 
len kbnnen, die genau genommen Flipper- 
Urformen sind. Es handelt sich dabei im 
Pinball-Automaten, die man als zeitlos be- 
zeichnen kann. Mehr noch, diese Unterhal- 
tungsautomaten sind ungemein auiregend 
und herausiordem. Sie haben die Zeit uber- 
dauert, und enlwickeln sich wie Wein. Was 
heiBen soil: Jetzt erst sind sie reif und gut. 
Den einen oder anderen Flipper wird man 
ob seines Designs und der Programmie- 
rung, die zusatzlichen Spielanreiz schafit 
und die Aktion mit jeder Runde steigert, in 
die Reihe der Klassiker einordnen konnen. 
Mir scheint - nur wenige Wcchen trennen 
uns ja nur von der Automatenmesse in New 
Orleans - der Augenblick richtig, die her- 
ausragenden Flipper an dieser Stelle zu 
wurdigen. Interessanterweise haben die 
Spiele, die ich hier vorstelle, im Lauf des 
Jahres an Reiz gewonnen. Ich kann nur 
hcfien, daB noch viele andere Flipper dieser 
Art tolgen werden. 

Interessant sage ich bewuBt, weil gleichzei- 
tig .Flipper" aufgestellt wurden, die sich be- 
sonders durch die Verwendung neuer Tech- 
ken auszeichneten. So der Flipper im Riick- 
glas (Stem's Catacomb), Flipper mit konturi- 
erter Spielflache (Stern's Orbiter), die Ver- 
bindung von Flipper und Videospiel (in 
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von ROGER C. SHARPE 

Gottliebs Caveman), und schlieBlich sogar 
Flipper, die nun wirklich keine Flipper mehr 
waren (Williams' Hyperball und Bally's 
Rapid Fire). 

Das zeigt natiirlich, wie vielseitig Pinball- 
Automaten sein konnen. Doch aus uner- 
klarlichen Griinden gibt es die zuvor er- 
wahnten Flipper-Dauerbrenner dennoch. 
Ihre Popularitat unterliegt zwar Schwankun- 
gen. Aber das trifft schlieBlich fur jedes Spiel 
und jede Spielvariante zu. 

EIGHT BALL DELUXE 
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EIGHT BALL DELUXE 

Bally 

Im Friihjahr 1981 kam dieser Flipper aui 
den Markt Autgrund seiner Konstruktion 
und seiner Features verhall der Eight Ball 
Deluxe den Pinball-Maschinen zu einem 
uberraschenden Comeback. Dies zu einer 
Zeit als viele Spieler diese Art der Unterhal- 
tung bereits totgesagt hatten. 
Ein Prototyp des selben Namens war bereits 
1977 vorgestellt worden. Der Eight Ball 
bietet relativ einfache Aktion, ist daneben 
aber mit ganz besonderem Spielkomfort 
ausgestattet, namlich mit Sprache! Gedacht 
dazu, all jene Spieler zu untersttitzen, die bei 
der Suche nach dem nachsten Ziel Hilfe 
brauchen. Wenn man die Maschine erst- 
mals sagen hart .Halt den Mund und fang 
an", weiB man: Hier steht ein neuartiges Flip- 
per-Erlebnis bevor, wenngleich die Ausstat- 
tung konventionell ist. 
Zwei Laufrinnen ( A & B) oben am Spielfel- 
drand. drei Prellpuffer darunter, eine Reihe 
von vier Fallzielen, die den Bonus bis aul 
das Fiinffache vervielfaltigen, an der linken 
Seite, und schlieBlich ein RiickschuB- 
schacht: darunter links auf der selben Seite 
ein Einzelflipper, um diesen Bereich punkte- 
trachtig bespielen zu konnen — so prasen- 
tiert sich die obere Spielflache. Woraus un- 
schwer zu ersehen ist Der Schwerpunkt des 
Spielgeschehens liegt auf der rechten Seite. 
In der Mitte vor dem Doppelflipper steht das 
Hauptfallziel, die Acht, die das Fangloch an- 
fangs versperrt Hier sind viele Punkte zu 
holen. Spitzenleistungen jedoch - und damit 
Freispiele - gibt es nur, wenn die Fallziele 1 
bis 7 im Mittelfeld getroffen werden. Sie sind 
dort sehr komplex angeordnet Naturlich ist 
es kein Zufall, daB sie wie beim Pool-Billard 
numeriert sind, denn die Verwandschaft mit 
dem Spiel am richtigen griinen Tisch ist 
doch sehr groB. 



Das Spielgeschehen ist schnell und aktions- 
geladen, da die Riickprallwinkel nichtexakl 
berechnet werden konnen. Die standige 
Verlagerung der Spielhandlung von links 
nach rechts und umgekehrt faszinierl. Uber 
.Alles oder nichls" entscheidet jedoch allein 
■die Achl, die abschlieBend getroffen wer- 
den mu!3. Fazit, und das sollten Sie selbst 
mal nacherleben: Eight Ball Deluxe bleibt 
eine Herausforderung, auch fur Spieler, die 
noch nie am Pool-Tisch standen. Ein unver- 
gleichliches Spielerlebnis ist Ihnen sicher! 



VIPER Stern 

Von der beeindruckenden Gratik einmal 
abgesehen, (and Viper leider bei seiner Ein- 
rahrung nicht die Beachtung oder Akzep- 
anz, die dem Flipper hatte zuteil werden 
konnen. Grund dafur waren sehr slarke 
neue Videoautomaten. Aber dieses Schick- 
sal teilte Viper mit anderen Pinball-Maschi- 
nen, die kamen und wieder verschwanden. 




VIPER 

—ne bessere Chance hatte Viper sicher 
verdient gehabt, da der Spielanreiz groB ist 
-m Nachhinein kann ich nur vermuten, daB 
die Neuerungen damals bereits uber- 
nolt warea Auf den ersten Blick ist das 
Spielield mit seinen Features sehr 
gieichmaBig angelegt: Zwei seitliche 
Laufbahnen und eine breitere Mittel- 
cahn. die zu den beiden oberen 
Prellpufiern fuhrt Rechts befinden 
sich drei Fallziele, in Reihen zuge- 
ordnet Eine langere Bahn seitlich 
Inks fuhrt zu einem Beler versetzt an- 
gebrachten Flipper, wogegen die rechte 
aui ein Dreierziel und einen .Spin- 
ner" lenkt, der die Kugel zuruck 
nach oben schleudert. 
Eine bessere Chance / 
hatte Viper sicher 
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verdient gehabt, da der Spielanreiz groB ist 
Im Nachhinein kann ich nur vermuten, daB 
die Neuerungen damals bereits uberholt 
waren.|Aui|den!ersten Blick' istdas Spiel- 
feld mit seinen Features ist sehr gleichmaBig 
angelegt Zwei seitliche Laufbahnen und 
eine breitere Mittelbahn, die zu den beiden 
oberen Prellpuffem fuhrt. Rechts betinden 
sich drei Fallziele in Reihe zugeordnet Eine 
langere Bahn seitlich links fuhrt zu einem 
tiefer versetzt angebrachten Flipper, woge- 
gen die rechte auf ein Dreierziel und einen 
.Spinner" lenkt, der die Kugel zuriick nach 
oben schleudert 

Im Wesentlichen war das alles, sieht man 
von den wirklichen Gags und Gimmicks 
einmal ab: Im Zentrum haben die Stem- 
Leute ein Extra eingebaut den sogenann- 
ten .Roto-Shooter*. 

Die anderen Features des Viper entspre- 
chen dem ublichen Standard der Pinball- 
Automaten. So etwa die Bonus-Mulbplika- 
tionsmoglichkeit (bis zum neunfachen Punkt- 
wert) durch einen .Spinner", wobei die bis 
dahin erreichte Punklzahl Berechnungs- 
grundlage war, und schlieBlich die Mog- 
lichkeit, mit mehreren Kugeln gleichzeitig 
zu spielen. Insgesamt ein Flipper, der alles 
bietet, was ein Fan der silbernen Kugeln 
sich nur wunschen kann. Warum dergroBe 
Erfolg doch nicht kam, weiB niemand genau. 
Diese beiden Pinball-Maschinen mochte 
ich Ihnen jedenfalls empfehlen, wenn Sie 
das nachste Mai in einer Spielhalle sind. 
Inzwischen sind weitere Flipper zu Klassi- 
kern geworden, die sogar Neuauflagen 
wegen der groBen Nachfrage erleben. Drei 
US-Hersteller sind iibrigens nur noch mit 
der Fabrikation beschaftigt nachdem Stem 
sich ganz aul den Produktbereich Video- 
automaten und sonstige Elektronikunterhal- 
tung konzentriert hat Williams, Gottlieb und 
Bally lassen in immer neuen Variationenfiir 
uns die Kugeln rollen, fur jene Spieler, die 
SpaB am, ich erwahnte es eingangs, wirk- 
lich dreidimensionalen Spiel haben. Und 
solange es die gibt, wird es neue Flipper 
geben. Doch zuriick zum Thema. 



Gottlieb 

Obwohl diesem Automat spaler der erste 
echte interaktive Flipper mit drei Ebenen 
folgte, war Black Hole der Wegbereiter fur 
Neuentwicklungen der Industrie. Steht die- 
se Pinball-Maschine doch als exemplarisch 
fur das, was aul dem verglasten Spielfeld 
moglich ist Gottliebs Black Hole veran- 
derte die Szene generell. Erstmals gab es 
ein Spielfeld unter dem Hauptspielfeld. Ge- 
steigert wurde die Gesamtwirkung durch 
eine sich drehende .Spirale" im Riickglas 
ebenso wie durch wirklich dramatische 
Iicht- und Soundeffekte. 
Am Spielfeldoberrand gibt es drei Laufbah- 
nen und drei Prellpuffer, denen beidseitig 
eine Reihe von Fallzielen zugeordnet sind. 




Links fiinf (B-L-A-CK) und rechts vier (H-O- 
L-E). Das Mittelfeld ist aus Grunden, die 
gleich einleuchtend sein werden, leer. Un- 
ten haben wir in einer Reihe zugeordnet 
vier Standziele, und links ein AbschuBloch 



mit entsprechend zugeordnetem Flipper 
und einem weiteren Prellpuffer. Ein Doppel- 
flipper rechts sowie ein Einzelflipper links 
bilden den AbschluB des Spielfeldes. 
Die Kugel wird im Bogen ins Feld geschleu- 
dert und dann durch einen „Spinner"links 
ins Nichts, in die Unterwelt Plotzlich wird 
das Spiel .umgekehrt", man trittmitden Flip- 
pern gegen das .Vorderteil" der Maschine 
an, und verfolgt den Spielverlauf durch den 
transparenten Teil des Spielfeldes. Neben 
diesem Novum war bei Black Hole auch 
Multiball-Spiel moglich. Zudem hatte man 
die Chance, Kugeln ober und unten einzu- 
fangen. Ein unglaublicher SpielspaB! 
Dieser Flipper muB als wirklicher Durch- 
bruch in der Pinball-Geschichte bezeichnet 
werden. Trotz aller Schwierigkeiten, bot 
Blaclack Hole auch dem Spieler eine faire 
Punktchance, der die untere Ebene nicht 
erreichte. Auf dem oberen Spielfeld gab es 
mehr als genug Gelegenheit, Punkte zu 
sammeln. 



Bally 

Ein weiteres bemerkenswertes Flipper- 
Modell der kreativen Spielemacher von 
Bally, die ja durch den weltweiten Pac- 
Man-Erfolg (und naturlich auch seiner Va- 
rianten) nach vorn kamen, ist Centaur. 
Diese Pinball-Maschine, zum Jahresende 

1981 bereits vorgestellt kam im Fruhling 

1982 aul den Markt. Von vielen Spielem als 
der ultimative Flipper betrachtet, ist er uns 
ein besonderes Kapitel weit 

Fortsetzung folgt 
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Ein Riesenspaft - 
die neuen Telespiele! 

Wir haben Sie! 

• Top Angebote 

• Top Preise 

• Top Service 
Gratis Infos anfordern ! 

TCS Tele + Computerspiele 
Spezialversand 
Postfach 73 a 
6943 Birkenau/Odw. 
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BHK-Elektronik-Versand 
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Neuheiten *^~\ 
der Funkausstellung 

COLECO: 
Wing War 

Das Abenteuerspiel 139,00 

Space Panic (Herbst) 109,00 

Donkey Kong jr. 

(Herbst) 139,00 

u-v. weitere Neuheiten von 

Imagic, Parker CBS 

ATARI 

Speed Rider ( 1 6K) 1 49,00 
StarTrek 139,00 
MoonSweeper (8K) 135,00 
WingWar (8K) 139,00 
O-Bert endlich da, auch fur 
Coleco, Intellivision und Phi- 
lips. Weitere WAHNSINNS- 
NEUHEITEN von Activision, 
Parker, Imagic, Tigervision 
ITT. Sofort Liste anfordern. 
Der TELE-Supermarkt 
(giiltig nur bis 10.12.1983) 
ATARI: 

Donkey Kong 1 10,00 

No Escape 109,00 
Dynamics 105,00 
Imagic ab 59,00 

Viele weitere starke Preise 
(auch fur Intellivision, Phil.) 
Sonderprospekt gleich mit an- 
fordern. 
COMPUTER: 

Dragon nur 749,00 

Creativision ab 85,00 

Laser 288,00/378,00 
VECTREX: 

eigener Bildschirm a. Anf. 
Cassetten ab 85,00 

TRACKBALL: 
fur Coleco, 

Atari Spitze nur 79,00 

Competition pro 
PAAR Toll 125,00 

Lieferbar vielfaltige Computer- 
Software fur VIC 20, VC 64 
Apple, Atari 400/800, TI 99/ 
4A. Informieren Sie sich. 
ACTION: 

Spectravision (Atari) 2 St nur 
130,- solange Lagerbest Das 
sind Hits. Bei uns stimmen 
Quaiiiat und Preis. Rufen Sie 
einfach an oder schreiben Sie 
uns: 

BHK-ELEKTRONIK-VERSAND 
Klausenburgerslr. 166 
6100 Darmstadt 
06151/315298, 31 20 90 



Mitglied werden im Tele- 
spiel-Club und 10% Ra- 
batt erhalten auf alle Prei- 
se! GroBauswahl an Tele- 
spielen fur die Systeme: 
MATTEL, ATARI, COLE- 
CO, CREATIVISION, PHI- 
LIPS, COMMODORE VC- 
20 .ATARI 400/800! Lau- 
fend Sonderangebote z.B. 

..Pitfall!" (Atari/Mattel) 119,90 DM 
..Atlantis" usw. f. Atari 69,- DM 
..Turbo" fur Coleco 269,-- DM 

Schreiben Sie an (System 
angeben): Juge-Versand, 
C. Gegner, Altstadterstr. 9, 
7530 Pforzheim, Tel.: 
07231/357 120 



Telespiel-Hits 

(System Atari VCS) 

DM 

Jumping Jack 98,00 
Keystone Kapers 129,00 
Super Cobra 134,00 
Kangaroo 129,00 
Tulunkham 134,00 
Di 9 Dug 92^50 
Cookie Monster 92,50 
James Bond 134,00 
Q-Bert 134,00 
Frogger 2 134,00 
Centipede 128,00 
Joystick Competition Pro 64.50 
Videoplexer 
(MultiCassettePloyer) 
Speicher-Wahl-Einspiel- 
gerdt fur 8 Spiele 289,00 
Autom. Feueradapter 
(l-20SchuB/sec.) 64,50 
Atari VCS 2600 298,00 
Intellivision Steuerpult 378,00 
Vectrex kpl. 495,00 
Commodore VC 20 498,00 
Versand per NN oder V- 
Scheck. Auflrage unter DM 
150,- + DM 3,50 Versandspesen. 



GIG Garten- u Freizeilgerale GmbH 

3413Moringen2 Postfach 1162 
Tel .(05554)631 Telex: 965581 



Jeder von uns kann mit- 
helfen, daft die Arbeit von 
»Brot fiir die Welt« weiter- 
geht, daB Hilfe zur Selbst- 
hilfe verwirklicht wird. 

Brat 

fiirdieweft 



...daB alle leben 

Postscheck Koln 500 500-500 



Die Roboterparade 

BANDAI-Roboter-Superbausatze im MaGstab 1 : 60 und 
1 : 72: Perfekt durchgestaltet bis in kleinste Detail Voll 
beweglich und motorisierbar. Die sollten Sie ebenso kennen- 
lernen wie die „kleineren" Bruder (MaGstab 1 : 100) In 
Deutschland exklusiv bei uns im Vertrieb. AuGerdem fuhren wir 
MACROSS-Science-Fiction-Bausatze und jede Menqe 
Comics. Interessiert? Komplette Info anfordern gegen DM 5 — 
in Briefmarken (wird bei Bestellung verrechnet). 
ComlContact Schr6tterrlngksweg 9, 2000 Hamburg 76 



SUPER-SPAR-PREISE 

Alles fur Atari Coleco Intellivision Philips 

Gleich noch heute Info gegen DM 1,- in Briefmarken anfordern 

Wenn Preis und Service entscheiden 



fi/cher direkt ver/ond 

Breitbrunner Str. 4, 8031 Seefeld 2, Tel. 08152, 78847 



NEUE TELE'S ! 

Liefert f®«) DISCOMPANY 
schne II + %*]P> Postfach 3067 4722 Ennigerlon 
zuverlassig^ Liste gegen DM 2,-- DM Ruckporto 



komplette Preisliste an. 



AcIiVisioH 



COLECO 



Pitfall nur 118,- DM 

River Raid nur 95,- DM 

Keystone Kapers nur 1 18,- DM 

Enduro nur 118,- DM 

Robot Tank nur 118,- DM 

Plaque Attack nur 125,- DM 



fur Mattel 
nur 125,- DM 
nur 125,- DM 
nur 125,- DM 
nur 125,- DM 
nur 135,- DM 



Safecracker 
White Water 
Dracula 
Tropical Trou. 
Fathom 

Polaris nur 125.- DM 

Miner 2049 ERnur DM 125,- DM 

A 

ATARI 

Jungle Hunt nur 118,- DM 

Galaxian nur 125,- DM 

Kanguruh nur 118,- DM 

Vanguard nur 118,- DM 

Tennis nur 95,- DM 

Centipede nur 125,- DM 

Phoenix nur 118,- DM 

letzt vorbestellen: Moon Patrol, 
Battle Zone, Donald Duck95,- DM 



Zaxxon 

fur alle Systeme 
Turbo Cockpit 
fur Coleco 
Atari Converter 
Lady Bug 

CBS-Coleco Vision 
Videospiel-Computer 
incl. Donkey Kong 



nur 149,- DM 

nur 250,- DM 

nur 250,- DM 
nur 100,- DM 




nur DM 520,- 

Wir liefem naturlich auch jedes 
andere Telespiel der bekannten 
Herstelier 

Wir lielern als Nachnahme oder 
mit V-Scheck. (+ 4,50 DM Post- 
gebuhren) 

Joystick 

Competition Pro 
Der Sieger ' 

Sofort lieferbar! 

nur DM 65,- 

Bestellungen einfach auf Postkarte schreiben und ab an- 
Telespiel-Versand Schulhausstr. 40 7880 Bad Sackingen 




KLEINANZEIGEN 



Intellivision Telespiel 260 — 

DM. SpaceRattle 85— , Sub- 
Hunt 90,—, Checkers 50,—, Pfer- 
derennen 90,—, Soccer 95,—, 
Boxen 90,—, Bowling 95,—, 
LocknChase 90,—, SpaceArm 
90,—, Astrosm. 95,—, SeaBat 
60— DM. Michael Goedecke, 
HafenstraBe 19, 3301 Walle, Te- 
lefon 05303/54 35. 

Verkauf e ATARI VCS! Halbes 
Jahr alt + 6 Cassetten: Asteroids, 
Basketball, Adventure etc, alles 
in bestem Zustand. Neupreis ca. 
800 - DM, VB: 550,- DM. Te- 
lefon 0211/700 58 39, Bulent 
Bilgic, 4000 Dusseldorf 13. 

TI 99/4A TI 99/4A Super- 
spiele zu Superpreisen z.B. Castle 
Frankenstein, Lander. Info ge- 
gen Freiumschlag bei Ch. Bla- 
doschewski, Dorstenersb. 427, 
4630 Bcchum 1. 

Zahle Hochstpreis fur Menage 
All' Italiana Original Soundtrack 
LP von Ennio Morricone. Ange- 
bote an Michael Marx, Fritz- 
Erler-AUee 120, 1000 Berlin 47. 

Herhoren! Nagelneues Atari 
VCS im neuen Black-Design + 
Spitzencass. River Raid. Beide 
Teile in Topzustand. Erst wenige; 
Wochen alt Zusamm. nur DM 
279,—. Topbillig! Tel.: 0241/68 
200. Tagl. von 14—15 h. 

Intellivision: Verkaufe neuwer- 
tige Cassetten wie: Astrosmash 
fur DM 25,—, Auto Racing, Lock 
„N" Chase fur DM 50 — Atlantis, 
Ice Treck u.a. fur DM 75,—, 
Anfragen an Tel.: 02161—64 12 
24. 

Verkaufe Philips G 7000 plus 
Cass. 1, 4 1 1, 22, 34, 38 u. Nr. 42 
zusammen fur DM 320,- (VB) od. 
einzeln Cass. DM 40,-. (Gerat + 
42 VB) Stefan Briegel, Aubinger- 
weg 6, 8039 Puchheim Tel.: 
089/804129 

Superangebot Verkaufe Atari 
VCS far (schluchz) DM 450,- 
incl. 8 Cassetten. Neupreis: ca. 
1100 DM. Kay Lankwang, Gel- 
lertstr. 7, 2000 Hamburg 60, TeL- 
040/2700926 

Verkaufe Atari VCS & Drehreg. 
& 33 Cass, (versch. Software 
Herst, darunter je 1 Cass, von 
Apollo & Mattel Network: in Deut 
nicht erhaltlich!) gegen Gebot 
(neuw. ca. 4000— DM) Liste 
gegen frank. Ruckumschlag 
Angebote an Helmut Reich, Im 
Eichholz 68, 588 Ludenscheid. 



Verkaufe Atari VCS, Asteroids, 
Demon Attack, Defender, Soc- 
cer Combat Space Invaders, 
Pac-Man — zusammen nur 
650,- DM!! Tel.: 05222/1 25 92. 

Interton VC 4000 einschL 3 
Cassetten (Entenjagd, Labyrinth, 
Black Jack) far 199— DM zu 
verkaufen. I. Etzrodt, Erlengrund 
8, 8630 Coburg, Tel.: 09561/ 
36756 ab 18 Uhr. 

Atari VCS Telespiel mit 11 

Cassetten, (Pac Man, Defender, 
Space Invaders usw.) und ein 
Paar Drehregler zu verkaufen. 
DM 695,-. Jiirgen Volker. Dorf- 
straBe 47, 8061 Prittlbach. 

Philips G 7000 Telespiel + 5 
Cassetten far DM 420,—. Nr. 1, 
5, 6, 8, 38. Zusatzliche Cassetten: 
Nr. 12, 32 je DM 39,- und Nr. 9 
+ und Anleitung mit Beispielen, 
43 je DM 60,—. L Rother. Tel.: 
0711/54 26 10. 

Verdienen Sie Geld mit Ihrem 
Computer. Wir sagen Ihnen wie! 
Brain Trust Postfach 30 24, 6236 
Eschbom. 

Atari 400, 32 K + Basic + 
Recorderinterface (ermogl. den 
AnschluC jedes Cassettenrecor- 
ders!) + div. Software mit Super- 
spielen wie Zaxxon, Stratos usw., 
alles zusammen ca. 750, — DM, 
Tel.: 02307/7 32 75. 

Verkaufe Mattel Intellivision 

wenige Monate alt mit 7 Cass. 
(z.B. Soccer, Demon Attack etc.) 
Neupreis: 1400,— far 800,— Joa- 
chim Girnth 4223 Voerde 1. 
Tel.: 02855/17354. 

Verkaufe Geldspielautomaten 

zur privaten Nutzung!!! — Ideal 
far Partyraume etc.— Gerate be- 
reits ab 175— DM Gratiskata- 
log anfordern bei H. Renner, 
8744 Mellrichstadt 1, Mittlere 
Schweizergasse 9. 

Verkaufe Interton VC 400 mit 

6 Cassetten —1 lahralt — Origi- 
nalverpackung. VB DM 300,—. 
Klaus Hilgert. 4670 Liinen 6, 
Wittekindstr. 46 c, Tel.: 0231/ 
875789. 

Verkaufe Atari-Cassetten: Star- 
master DM 80,—. Frogger DM 
80,—, Asteroids DM 60,- Spa- 
ce Invaders DM 60, — , Video 
chess DM 60, — , Night driver 
DM 45— Air ser battle DM 
45,—. Daniel Ludwig, 7600 Of- 
fenburg, Kastanienallee 24, Tel.: 
0781/77345. 



Verkaufe fur ATARI Mega- 
mania, Defender, The Empire 
Strikes Back je 85— DM; Yar 
Revenge, Demons To Diamonds, 
Adventure, Space Invaders, Su- 
per Breakout je 76,- DM; Peles 
Soccer, Galactic, Time Race, Pac 
Man, Donkey Kong je 56 — DM; 
Kaboom, Indy 500 o. Reg. je 
61, — DM; Berzerk, Tapeworm, 
Pitfall je 84 - DM; Laser Blast, 
AS Treetracer je 48 — DM; La- 
ser ET 83 — DM. Holger Crom- 
m, Birkenkopf 16, 6290 Kubach, 
Tel. ab 18 Uhr 06471/4437 

Super giinstig!!! Atari VCS mit 
den Cassetten: Demon Attack, 
Ice Hokey, Haunted House, Star 
Wars ist far nur DM 400— zu 
haben. Duisburg, Tel.: 0203/ 
471942 

Verkaufe Atari Cassetten Me- 

gamania DM 70, — , Invaders 
DM 60,—, 3D-Tic-Tac-Toe DM 
40, — und Mattel Taschencom- 
puter .Soccer" DM 40— Alle 
Spiele bestens erhalten. Tel.: 
08143/1879 nach 19 Uhr. 

Verkaufe Atari VCS mit 37 

Top-Cassetten (incl. Top 10 aus 
4/83) zum Superpreis von DM 
1500— (Neuwert ca. 4500,—) 
Hans GangeL Keltenstr. 19, 6000 
Ffm-56, TeL 06193/43 164 ab 
18.00 h. 

Atari 400/800/600 Hard- 
ware-Software zum Sonderpreis. 
Info gegen 1, — DM in Briefm. an 
A. Costa, Wallonenstr. 31, 6710 
Frankental 

Verkaufe CBS Colecovision - 
Grundgerat + Spiele Zaxxon, 
Donkey Kong, Venture. Fast neu 
Gunstiges Angebot Adrian Mei- 
er, Erlenstegernstr. 17, 8500 
Nurnberg, Tel.: 091 1 /59 55 93 
ab 18.00 Uhr. 

Mattel Cassetten zu verkaufen! 

Demon Attack, Soccer. DM 90 — 
Space Battle, Space Armada DM 
80, — . Alle Cassetten neuwertig. 
Tel.: 06332/ 40 225, Norman 
Ohler, Landauerstr. 108, 6600 
Zweibrucken. 

Atari 2600 VCS (div. Zube- 
hor) u. 27 Cassetten komplett 
abzugeben. Intellivision-Grund- 
gerat u. 12 Cassetten (Sport, Ac- 
tion) kompl. abzugeben. Beide 
Systeme z. halb. Neupreis. 
Schachcomputer Sensory Chess 
Challenger 9. Skatcomputer 
MB Mcrovision Computerspiel 
und 3 Cassetten.Tel.: 05561/ 
3744. 



Verkaufe Atari-Cassetten MS 

Pac Man, Phonix, Pitfall, Frogger, 
Pac-Man, Defender. Markus 
Muller, Wiesenstr. 2, 6464 Geis- 
litz, Tel.: 06051/72416. 

Verkaufe Intellivision mit 4 

Cass. z.B. Nasl-Soccer, Skiing, 
Star Strike, Auto Racing. Preis 
500,-. Huber, TeL: 0201/795 
350, Essen. 

Verkaufe Mattel Intellivision 

Videospiel mit allem Zubehor 
Plus den 3 Cassetten Tron 2, 
Nite Stalker und Sub Hunt far 
DM 500,—! Nur 6 Monate alt! 
Fragen und Angebote an: Ro- 
man Erdbrugger, Lubeckerstr. 
94, 4972 Lohne 4, Tel.: 05732/ 
7451. 

Atari! Verkaufe Cassetten far 
das VCS-System ab 30— DM. 
Liste gegen 0,80 DM Ruckporto 
von: Karl-Heinz Wichmann, Katt- 
sund 21, 2380 Schleswig. 

Verkaufe fur Atari VCS: Don- 
key Kong, Star Wars zu je DM 
70, — , Grand Prix, Yars Reven- 
ge zu je DM 50,—, Marauder 
DM 40,—. Rail Fischle, Tel.: 
07034/2 23 78. 

Verkaufe Atari VCS DM 160,- 
Pitfall. Defender, Phonix. Pac- 
Man, Asteroids DM 80.—, Ber- 
zerk Mazecraze, Missile-Com- 
mand DM 50,—, Air-Sea-Battle, 
Video-Olympics, Street-Racer, 
Drehregler DM 40,—. Axel Lang, 
Tel.: 07121/77876. 

An alle Atari Freunde! Verkau- 
fe Grundgerat + Joysticks + 
Casetten (Phonix, Donkey Kong 
Pac Man, Pitfall, Chopper Com- 
mand, Berzerk Space Invaders) 
far nur 980— DM mil Verpak- 
kung. Alter 1 -6 Monate. Alexan- 
der Lentz, Lothringer Str. 38, 
3000 Hannover 71, Tel.: Sonn- 
tags von 18 - 19 Uhr, 0511/ 
520013. 

Supergunstig!! Cass, far Philips 
G 7000! Nr. 9, 11. 14, 15, 18. 20, 
22, 32, 33. Je 49,- DM, 1, 2, 3, 4, 
5,10, 12, 13,19 je 39,- DM. Zus. 
400,- bzw. 300— DM Atari- 
Pitfall Nur 69 - DM! 70- DM 
gesp. Johannes Czaia, 0201 / 71 
39 06. 

Verkaufe Atari- VCS + Amidar, 
Pitfall, Frogger far 450— DM. 
Tapeworm King-Kong, Planet- 
Patrol je 70 — DM, Othello 50 — 
DM, Reactor 80 — DM. Angebol 
an R. Lange Briickenstr. 35, 463 
Bochum. 



Super Angebot Verlcaufe neu- 
w. Atari VCS mit Steuerkniip- 
peln und den Topcassetten: 
Phoenix, Threshold, Frogger, 
Basketball fur nur DM 449,— 
Tel.: 08245/ 1716. 

Zum Schleuderpreis von 

850,- DM! verkaufe ich meine 
Atari VCS Cassettensammlung 
(12 Stuck). Neupreis ca. 1500 — 
DM, z.B. Pac-Man, Missile, Com- 
mand, Demon Attack Star Rai- 
ders. Tel.: 06187/2 33 67. 

Einmaliges Angebot! Verkaufe 
Atari VCS mit Joystick Compe- 
tition Pro und 10 Cassetten: De- 
fender, Asteroids, Pac-Man, 
Haunted House, Yars Revenge, 
Berzerk, Star Wars, Pitfall, Van- 
guard, River Raid fur DM 450,—. 
Tel.: 06261/1 50 95. 

Verkaufe 24 versch. Atan Cass. 
Fast neu mit Drehregler fiir zus. 
DM 900,—. Tel.: FfM 0611/ 57 
13 31 ab 18 Uhr. 

Intellivision, 5 Monate alt mit 3 
Cassetten, Tron, Demon-Attack 
u Triple-Action, alles mit Ori- 
ginalverpackung fur DM 420,— 
zu verkaufen. Tel.: 0981/12024. 

Verkaufe Atari VCS, neuwertig 
zus. mit Pac Man, Pitfall und 
Frogger fur DM 400,—, Haunted 
House, Yars Revenge, Space In- 
vaders, Asteroids je DM 70.—. 
Andreas Schreiber, Tel. 
0711/58 14 84. 

Verkaufe Philips G 7000- Video- 
spiel von Weihn. '82 mit den 
Cassetten Nr. 4,11,22,31,34,38 
und 39 fur 420,— DM. Neuwert 
liber 900 — DM! Anfragen an P. 
Miiller, Wiirzbuiger Str. 11, 28 
Bremen 1 od Tel. (0421)370296. 

Verkaufe fur Mattel: Donkey- 
Kong, Soccer, Subhunti, Star 
Strike, Atlantis — je an Meistge- 
bot! Suche Lock'n'Chase, Auto 
Rac, Frogger. Bitte anrufen: 
MarcOliver Rohde, Tel. 05141/ 
3 24 57. 

Ich verkaufe die Cassetten Pit- 
fall, Basketball. Outlaw, H. Hou- 
se, Defender und Combat. Pas- 
send fur das Atari 2600. Sehr 
billig! Meine Adresse: St. Stein- 
brecher, Speyerstr. 8, 6050 Of- 
fenbach. 

Verkaufe Intellivision Casset- 
ten: Soccer, Space Battle zu je 
120,— DM. Eishockey 70 - DM, 
Imagic Demon Attack Atlantis 
zu je 135,— DM. Tel.: 0611/ 34 
38 18, Frankfurt. 



Verkaufe: Atari VCS mit 12 
Cass. Pitfall, Defender, Asteroids, 
Space Invaders, Missile C... und 
Atari Cass. Box Neupreis: ca. 
DM 1600,— komplett zum rial- 
ben Preis. Tel.: 02932/35315. 

ATARI 400/800 Software. 

liber 600 Programme — ab 
Pfennig je Progr. Atari-Info an- 
fordem!! Easysoft Postfach 70, 
3005 Hemmingen 4 

Interton VC 4000 incl 28 
Cass. Neupreis ca. 2500 DM, 2 
Jahre alt VP. 1200 DM. la Zu- 
stand. Helmut Feurer, Einstein- 
ring 23, 8500 Numberg. 

VC-20: Grundv.-Pr. ab 50 Pf! 8 
K ab 5 DM, 16 K ab 60 DM: 
Pacman, Gorf + Chope, Galax, 
Tron, Clowns, Breakout + Flugs.; 
liber 100 Prog.! Info: 50 Pf. Briefra 
an F. Mathy, Heinrich-Heine- 
Str. 24. 6200 Wiesbaden 13. 

Atari VCS Cassetten Amidar, 
Pitfall, Pinball + Space Inv. nur 
komplett DM 200,— Tel.:06631/ 
6308. 

Verkaufe Interton VC 4000 

Videocomputer + 8 Cassetten. 
Alles originalverpackt und sehr 
gut erhalten fur DM 380,—. 
Reiner Zenker, Hohestaufenstr. 
35, 8958 Fiissen, Tel.: 08362/ 
3251. 

Interton VC4000 Video-Com- 
puter incl. Cassetten 4-6-12-18- 
32 fur 500 — DM. Neupreis DM 
800,—. Frederik Breine, Schloss- 
strasse 19, 1000 Berlin 27, Tel.: 
030/433 50 20 nurnach 18.00! 

Verkaufe Atari VCS sowie 13 
Cassetten, u.a. River Raid, Ten- 
nis, Defender, Pac-Man, Indy 
SOOgegen Hcchstgebot, Ange- 
bote an: Peter Externbrink 4600 
Dortmund 1, Lubeckerstr. 15. 

Verkaufe 2 Atari VCS fiir je 
450,— DM. 1 .Mit Vanguard, Pac- 
Man und Star-Wars. 2. mit De- 
fender, Phoenix, Berzerk, Astro- 
War und Cross Force. Tel.: 064 1 / 
2639 von 20 - 21 Uhr. 

Verkaufe Ataris Phoenix fur DM 
70,-. Tel.: 02594/4198. 



Verkaufe Cass, fiir Philips G 
7000, kaum gebraucht, Nr. 1, 2, 
4, 11, 12, 14, 18, 20, 22, 29, 33 
-39 je DM 40 — incl. Nachnah- 
me. LRudolph, Tel.: 0721/ 84 
83 38 ab 19.30 Uhr. 

Verkaufe Intellivision mit 2 

Cassetten. Astrosmash und Star 
Strike, Gerat und Cassetten in 
top Zustand, zu giinst Preis. Tel.: 
07031/5 27 65. 

Sonderangebot Verkaufe Phi- 
lips G 7000 mit 16 Cassetten 
zum Preis von DM 800,-. Beni 
Scholler, Obere Markenhalde 
90, 7470 Albstadt 2, Tel. 07432 
/5123 

Verkaufe: 21 Cass, fur Atari's 
VCS wie Pitfall, Phoenix, Defen- 
der, Planet Patrol zwischen 25 
und 90 DM. Alle gut erhalten. 
Angebot an Markus Haslanger, 
Tel 07329/6976. 

Superangebot! Zu verkaufen: 
Intellivision-Video-Spiel (4 Mo- 
nate alt, absoluter Topzustand) 
mit den 3 Superspielen Dracula, 
Donkey Kong und Safe-Cracker! 
Total neu! Fiir nur DM 520—1! 
Tel. 0041/32 82 31 57. 

Verkaufe Intellivision-Cassetten: 
Ski, Bowling, Soccer, Pitfall fiir je 
80,- DM; Star Strike fur 60 — 
DM. Alle Spiele einwandfrei. 
Klaus Igel, Habbeig 313, 2725 
Bothel, Tel.: 04266/696. 

Verkaufe Atari VCS incl. At- 
lantis und Topcassetten Pitfall, 
Choppercommand Spiderman 
+ Ski jinks. Preis auf VB. Ange- 
bote an Manfred Schreiber, Er- 
lenweg 61, 5200 Siegburg 1. 



Donkey Kong far Atari VCS 
Cassette neu mit Garantiekarte 
100.— oder Tausch geg. gleich- 
wertige Neucassette (Phonix, 
Frogger, Swordguest, Jungle 
Hunt o.a.) A. Duve 0421/346 
688 ab 17.00 Uhr. 



Verkaufe Atari VCS mit 9 Cass. 
z.B. Pitfall Phonix, Star Wars, Pac 
Man, Neue Soccer, Ice Hockey, 
Boxen, Freeway usw. Auch ein- 
zeln. Uwe Wiechers, Bahnstr 
153, 4200 Oberhausen 13, Tel. 
0208/68 60 67. 

Achtung: Verkaufe Atari VCS 

mit Quick Shot far 220,— DM. 
Dazu noch viele Spitzencass. wie 
Pitfall und River Raid. Ruft an bei 
Stefan Kuhl, 6237 Liederbach 
TeL 0611/30 30 13. Ich warte 
auf Euch. 

Verkaufe Pitfall far 100 — DM 

und Outlaw far 50,— DM. Anruf 
19 - 20 Uhr. Tel. 02166/61607 
Ohne Original verpackung, je- 
doch nur 3 Wochen alt 



Sehr gunstig fur Atari VCS 

verkaufe ich die Cass. Action 
Force 2 Mon. jung von Parker 
far nur 80,— DM. Christian Pech, 
Marienbader-Str. 27, 8058 
Ending, Tel. 08122/1 05 89 ab 
19 Uhr. 

Verkaufe Atari 400/ 16K Basic, 
Recorder 410 + 15 Spielpro- 
gramme. 2 ROM-Module Centi- 
pede, Asteroids. VB 990,— DM 
Micha Keil, Anebosweg 19 
7500 Karlsruhe 21, Tel. 0721/ 
75 35 80, 18 - 19 Uhr. 

Verk CBS Colecovision mit 

den Cass. Donkey Kong, Zaxxon, 
Venture, Lady Bug zusammen 
far 850- DM. Alles auch ein- 
zeln. Schreiben Sie bitte an Flo- 
rian Welser, Franz-Josephstr. 21 
8000 Munchen. 



TeleMatch-Markt 



^;f e r? e 1i ~"2 m , P '° Zeile „ DM 3 ' S ? ' mil Wortiwi.ch8nraun.en maximal 30 An- 

£ t? L M |' nd !"fi r .f ^ p '° Anzei <"> DM 21,-. Verollen.lichung eriolgl 

^r=h°F^rff,n!f h - 0be ,; w 1 f iS r 9 "i 1 d ?, B Se.<="*«»konlo (eieho Impress?™) ode 
durch fcinsendung eines Schecks an den Verlag. 

ANZEIGENAUrTRAG 

Zur Veroffentlichung im nach.ten TeleMalch Hell 
□ Uberweisung aul das Geschaflskonto isl erfolgl 
J Scheck anbei (bilte ankreuzen) 

Name 

Stadl ( ) _ 

Strafle ! 



Mein Textwunsch: 

(bilte pro Buchataben und Zwischenraura jeweils ein Kaslchen benutzen) 



(Falls Raum nichl ausreichl. billo eigenea Blatt uerwenden!) 
Dalum/Unlerschriil 



KLMINANZEIGEN 

LINDY-COMPUTERSPIELE 

fernsehunabhangiger Farbbildschirm 
brillante Bildwiedergabe mit Ton 
Spannende und lustige Spiele 

PUCK MONSTER 

LINDVs Pac Man-Version 
besonders groBes Spielfeld 
unverb. empf. Verkaufspreis g 
DM 99,— 



H 



Prospekt gratis 

LINDY Elektronik Gm 
Postfach 14 28 
6800 Mannheim 1 





Telespiele/Kassetten zu 
teuer eingekauft? Wie oft 
wollen Sie s/c/i noch ar- 
gern? Tele Play bewelst — 
es geht auch anders! 
Uberzeugen Sie sich, for- 
dern Sie unser Info an! 
TELE PLAY - M. Kamm, 
WalderseestraOe B, 1000 
Berlin 51, Tele f on; 030/ 
456 35 99 




Supergiinstig: 

Alles fur Atari, 
Coleco, Philips, 
Intellivision 
und Vectrex 

# LCD Taschenspiele 

# Software fur 
VC 20/64, TI99/4A 
Atari 400/800 und 
ZX 81 /Spectrum. 



Postfach 372 - 3200 Hildesheim 



1. BEPiLlFlER TELESPIEL- CES1TER 



Wlr haben fast 



VIDEO-SPIELE 



Activision 
Apollo 
Atari 
Coleco 
Comma Vid 



Creativision 

Dynamics 

Imagic 

Intellivision 

Parker 



Spectravision f 
Telesys 
Tigervision 
Wico 

Zircon 5§! 



Tonstudio Tenipelhof 



Tempelhofer Damm 232 
Tel. 752 2065 • U-Bhf. 



1000 Berlin 42 
UllsteinstraBe 




STAR WARS m 

Wir bringen Foios, Informatio- 
nen und Berichte liberden Film, 
die Videospiele und die Modelle. 
Ein Leckerbissen fur alle Leser! 

GULP! 

Der zweite Teil des Superspiel- 
pnagramms von Kemal Eczan. 

Spiel Intern 

Ein Blick hinter die Kulissen der 
Compuler-Laboratorien, in de- 
nen Spiele entwickelt wendea 

Extra: 

VideoSpiel- 
Weihnachts-Bazar 

Die TeleMatch-Redaktion macht 
Vorschlage fur den Wunsch- 
zettel. 

Ein schone Sache: 
Der VC 64 

TeleMatch lestete den popularen 
Computer von Commodore. 



Testprogramm 

Neue Spiele fur alle Systeme. 

Und dazu... 

• Sie haben gewahlt — Sie 
haben gewonnen: Die aktu- 
elle Videospiel-Hitparade 

• Strategie & Taktik: Neue Tips 
und Tricks von Spielem fur 
Spieler 

• Einstieg in den Computer, 
Teil II 

• Spielprogramme, Stand- 
Alone-Szene und vieles an- 
dere mehr 
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KANGAROO, exciusi v von ATARI: 



Zwei Fauste als Waff en schaffen die 
gaff enden Affen. 



Bisher konnten sich die Affen 
nur in den Spielhallen ihre Ohr- 
feigen von Mutter Kanguruh ab- 
holen, die alles riskiert, um ihr 
Kind aus den Klauen der Affen zu 
befreien. 

Aber jetzt bringt ATARI, nach 
MISS PAC-MAN 1 , CENTIPEDE 
und JUNGLE HUNT 2 audi noch 
KANGAROO 3 nach Hause. Als 
Video-Computer-Spiel fur das 
ATARI 2600 Computer-System. 

ATARI hat jede Menge spannen- 
de und exclusive ProgrammCas- 
setten. Nicht umsonst sind wir die 
Nr. I auf diesem Gebiet. 

Und standig kommen neue Cas- 
setten dazu. Damit der SpaR nie 
aufhort. 



In Kaufhausern, Spielwaren- 
oder Fernsehgeschaften konnt Ihr 
ATARI ausprobieren. Ihr werdet 
begeistertsein. Auch in Osterreich 
und in der Schweiz. 




OHmcWet 

UoJCTani 

luf Videospiele 

dot Olympia- 

mannsciiiillen det 

Bunde-wepublik 

Deuischland I9fl-1 




ATARI 



*»« Comtmini 



o 

Mehr als Span. 



□ ■l 



an 



Vom Software-Spezialisten furlhren 
- I ~ — ; ^ I j . I Homecomputer 
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713012-711 
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